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Wstęp
VRaktal  to jednostrzałowy scenariusz dla  3-5 graczy.  Zaczyna się sztampowym zleceniem
typu „złoto za potwora”, by wkrótce zabrać graczy w szaloną jazdę po multiwersum światów
wirtualnych.  VRaktal  stawia  wysokie  wymagania  Mistrzowi  Gry.  Aby  go  poprowadzić,
będziesz musiał  zaznajomić się z trzema różnymi mechanikami,  a także umieć zastosować
kilka różnych podejść do narracji.

Streszczenie fabuły
Gracze zaczynają scenariusz wcielając się w rolę bohaterów do wynajęcia w sztampowym
świecie fantasy. Od władcy krainy przyjmują  zlecenie zabicia potworów,  które terroryzują
wioski w górskiej prowincji,  zakłócając dostawy rudy z kopalń. Bohaterowie wyprawiają się
do leża potwora, gdzie pokonują go w emocjonującej walce.

W tym momencie okazuje się, że walka z potworem to jedynie gra, a gracze nie wcielają się
w bohaterów,  a  w zawodników  e-sportu  przyszłości.  Gra  w  Lidze,  do  której  należy  ich
drużyna, polega na rozgrywaniu walk w wirtualnym świecie fantasy. Bohaterowie są po części
e-sportowcami, a po części celebrytami wykreowanymi przez dział marketingowy Ligi.

Szybko okazuje się, że żywot celebryty-sportowca to nie bułka z masłem. Reżim treningów,
spotkań z mediami, walk ligowych oraz towarzyskich sparingów z innymi drużynami nie pozo-
stawia  wiele  miejsca  na  życie  osobiste.  Bohaterowie,  przeskakując  pomiędzy  walkami
w świecie  fantasy,  a  zdającym  się  pochodzić  z  serialu  „Czarne  zwierciadło”  światem  Ligi
zaczynają dostawać sygnały, że także i ten świat nie jest prawdziwy.

Krótkie śledztwo pozwoli odkryć, że w istocie świat Ligi jest niczym innym jak więzieniem,
w którym bohaterowie zostali zamknięci, by po wieczność brać udział w nic nie znaczących
rozgrywkach Ligi.  Odrobina główkowania  oraz pomoc z zewnątrz pozwolą  odkryć sposób
na wyrwanie się z tego piekła, by trafić do…

Świata  science fiction,  w którym ludzie  pokonali  ograniczenia  ciała  i  żyją  w multiwersum
światów wirtualnych. Bohaterowie wyrwali się z więzienia, w którym zostali zamknięci przez
nieznanego psychopatę, lecz dotknięci są amnezją. Z pomocą policji świata SF ruszają wstecz
po swoich  śladach,  począwszy od momentu,  w którym ich  cyfrowe „ja”  zostało porwane
i zamknięte w świecie Ligi.

Kiedy bohaterowie, tropiąc swoją własną przeszłość, odkrywają prawdę o sobie, gracze mają
okazję pobawić się ciekawym gadżetem, jakim są karty postaci w formie zdrapek. „Zaliczając”
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kamienie milowe intrygi  zyskują prawo zdrapywania – odsłaniania – kolejnych elementów
kart postaci, odkrywając wartości umiejętności, a także historię swoich bohaterów.

Odkrywszy kim są – agentami rozpracowującymi grupę terrorystyczną „porywającą” cyfrowe
osobowości  –  mogą  ruszyć  ku  ostatniemu swojemu zadaniu,  czyli  dokończeniu  śledztwa,
namierzeniu i zlikwidowaniu grupy. Fakt, że sami padli ofiarą porwania i przeżyli więzienny
świat Ligi, dodaje zadaniu element osobistej zemsty.

Zanim jednak zdołają wykonać zadanie, ponownie zaczną pojawiać się sygnały o nierealności
ich świata.  Być może będą chcieli  dorwać złych typów,  a  być może – „dosyć mając tych
ciuciubabek!” – od razu będą chcieli wyjść ze świata SF. Kiedy to zrobią…

„Wyskoczą” całkowicie z gry. MG opisze im ich samych, siedzących przy stole i  grających
w RPG. Czwarta ściana rozbita.

Prowadzenie VRaktala
Jak widać z powyższego streszczenia,  zarówno scenariusz,  jak i  świat przedstawiony mają
konstrukcję szkatułkową. Aby wzmocnić podział gry na osobne warstwy, zastosujemy kilka
trików.

Po pierwsze, jako MG powinieneś swoim nastawieniem i postawą podkreślać cechy świata.
Prowadząc  świat  fantasy,  świat  rozgrywek  ligowych,  powinieneś  przesadzać  z  patosem
i klimatem  we  wstawkach  fabularnych,  ale  w  czasie  walk  zamieniać  się  w  bezstronnego
sędziego. Twoja rola to symulowanie e-sportu rozgrywanego według obiektywnych i spra-
wiedliwych  zasad,  ale  będącego  jednocześnie  widowiskiem  dla  publiczności.  Liga  (czyli
de facto MG) stawia przed bohaterami określone wyzwania, ale walka z wyzwaniami powinna
być bezstronna, rzetelna i uczciwa. W tekście scenariusza znajdziesz wskazówki, jak prowa-
dzić poszczególne sceny.

Cyberpunkowy świat graczy-celebrytów, świat Ligi, zdecydowanie nie jest obiektywny. Prze-
ciwnie,  ten  świat  to  więzienie,  w  którym  bohaterowie  zostali  zamknięci  ku  uciesze  jego
twórcy, strażnika i  demiurga w jednej osobie. Świat jest zimny i nieprzyjemny. Prowadząc
go powinieneś  być  do pewnego  stopnia  przeciwnikiem graczy,  ponieważ  cała  konstrukcja
świata jest przeciwko nim. Powinieneś prowadzić w chłodny, sterylny sposób.

Dla odmiany fantastycznonaukowy świat multiwersum VR jest miejscem skrajnie przyjaznym.
Został  stworzony po to,  żeby ludzkość dobrze się  bawiła.  Prowadząc go,  powinieneś  być
przyjacielem  graczy  i fanem  ich  bohaterów,  entuzjastycznie  reagować  na  ich  działania,
epatować radością i pozytywnymi emocjami.
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Po drugie, każda warstwa rozgrywana będzie na innej mechanice. Podkreślamy w ten sposób,
że każdy ze światów rządzi się odmiennymi prawami.

Świat rozgrywek ligowych powinien być poprowadzony na mechanice, w której łatwo jest
rozegrać ekscytujące potyczki taktyczne. Scenariusz napisany jest dla  Savage Worlds i staty-
styki do tego systemu zamieszczone są w scenariuszu, ale równie dobrym wyborem – a może
nawet lepszym – byłoby Dungeon and Dragons, Pathfinder, czy nawet któraś gra z nurtu OSR.
Bez szkody dla scenariusza można podmienić mechanikę tej części gry.

Świat Ligi będzie rozgrywany na mechanice Fate Core (chociaż można także użyć Fate Acce-
lerated). Jest to trochę przewrotny wybór, ponieważ ta mechanika z założenia daje graczom
dużo  wolności,  natomiast  konstrukcja  świata  na  tę  wolność  nie  pozwala.  Jest  to  celowy
zabieg. Wybór mechaniki ma podkreślać, że wymarzona kariera e-sportowca/celebryty daje
wolność  jedynie  pozornie,  zamykając  bohaterów  w klatce  rutyny  i  reżimu  treningowego
narzuconego przez managera. W części drugiej zamieszczam szkielety bohaterów – w mecha-
nice Fate przewidziano możliwość dopracowania postaci „w locie”, w czasie gry, co bardzo
ułatwi sytuację przy stole, ponieważ znacząco przyspieszy proces „przesiadania się” na inną
postać.

Fabuła w świecie multiwersum VR ma strukturę śledztwa, a w dodatku, jak wspomniałem
powyżej,  świat  jest  przyjazny  bohaterom,  zatem  w  tej  części  wykorzystano  mechanikę
Gumshoe.  Scenariusz zawiera gotowe postaci,  ale ponieważ bohaterowie dotknięci  zostali
amnezją, przygotujemy dla nich karty-zdrapki. Wraz z odkrywaniem prawdy o tym, kim są
i co potrafią, gracze będą mogli zdrapywać i odsłaniać kolejne fragmenty karty. Dodatkowo,
ten  gadżet  pozwoli  graczom  nieznającym  Gumshoe  powoli  oswajać  się  z  tą  mechaniką.
Więcej  o tworzeniu  kart-zdrapek  w  dodatku  na  końcu  scenariusza  (str.  33).  Ponieważ
po polsku nie ukazała się żadna gra na mechanice Gumshoe, streszczenie jej zasad również
załączam na końcu scenariusza (str. 46).

Część pierwsza
Scenariusz jest bardzo specyficzny, zatem warto ostrzec graczy. Dodatkowo, sam początek
z założenia  jest  mocno  sztampowy,  a  fabuła  i  otoczenie  pretekstowe  i  służące  jedynie
do tego, by pchnąć bohaterów ku walce z potworem. Nie możesz jednak się z tym zdradzić
przed graczami. Zanim zaczniecie grać, zapowiedz graczom coś w stylu:

„Dzisiaj jedziemy po bandzie. Zrobimy nostalgiczną wyprawę, gramy na mechanice
Savage Worlds  (D&D, B/X…; co wybierzesz),  ruszymy do starożytnego lochu,  aby
pokonać  przedwieczne  zło.  Ale  potem  puścimy  się  poręczy,  zrobi  się  mrocznie
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i dziwnie.  Zaczniemy  jazdę  bez  trzymanki,  bo  nic  nie  będzie  tym,  czym  się
na początku wydaje.”

Na końcu scenariusza znajdziesz przykładowe postaci do Savage Worlds (str. 31), ale nic nie
stoi  na  przeszkodzie,  aby  gracze  stworzyli  sobie  własne,  bądź  użyli  bohaterów  z  innej
kampanii, w którą graliście.

Audiencja u Króla
Bohaterowie – awatary graczy – są drużyną z założenia, więc dyskretnie pomiń temat zawią-
zywania grupy. Grę zaczynamy in media res: bohaterowie (a może nawet Bohaterowie!) znaj-
dują się w sali tronowej zamku, gdzie przyjmują zlecenie od samego Króla.

Zadanie:  Ze starej  krasnoludzkiej  kopalni  wypełzło przedwieczne zło w postaci potworów
i terroryzuje  mieszkańców  górskich  wiosek.  Kmiecie  ślą  prośby  do  Króla,  by  ich  bronił
(w końcu uczciwie płacą podatki!), a Król zleca Bohaterom zdanie rozprawienia się z potwo-
rami i uwolnienie go – i kmieci – od problemu.

Odgrywanie:  Król jest królewski do przesady. Żywcem wyjęty z marnego komiksu: ubrany
z niepotrzebnym przepychem, o sobie mówi wyłącznie w 1 os. liczby mnogiej, szeroko gesty-
kuluje.  Możesz w narracji  sugerować graczom, że są cynicznymi bohaterami i  taki król ich
śmieszy, ale klient płaci, klient wymaga, więc trzeba grać w tę grę. Król otoczony jest potaki-
waczami i pochlebcami. Nie bój się popadać w śmieszność. Jeśli chcesz, król może być mario-
netką, a realna władza spoczywać może w rękach np. szambelana, który po oficjalnej, grote-
skowej audiencji przekaże bohaterom szczegóły zadania, a także będzie z nimi negocjował
zapłatę.

„Wielu  możnych  zlecało  wam  zadania,  ale  ten  jest  wyjątkowym  pajacem.  Ale
pieniądz  nie  śmierdzi,  zachowujecie  kamienne  twarze,  potakujecie  i  kłaniacie  się
w odpowiednich momentach, czekając na koniec tej szopki”.

W tej scenie istotna jest sztuczność całej sytuacji. Ty wiesz, że nie ma to znaczenia, ale gracze
będą zapewne traktować zlecenie poważnie. Scena audiencji ma być jak najbardziej kolorowa
i patetyczna – to jest w końcu jedynie pretekst fabularny do walki z potworami.

Górska wioska
Podróż nie jest istotna ani ciekawa. Nie baw się w rozgrywanie,  lecz fabularnie teleportuj
Bohaterów do wioski. 
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Osada nosi piękne miano Kilmarnock, składa się z kilkunastu chat. Kiedy Bohaterowie zbliżają
się do wioski, widzą pracujących na polach chłopów, dzieciaki niosące im obiad w dwojakach
albo pasające kozy, w obejściach krzątają się kobiety, psy obszczekują podróżnych zza kośla-
wych  płotków.  Sielanka,  sztampa,  sceneria  wyjęta  z  obrazów  Chełmońskiego.  Opisując
wioskę i jej mieszkańców nie bój się popadać w przesadę, w patos, przejaskrawiać wszystkie
elementy.

Starszym Kilmarnock  jest  niejaki  Barnaba,  służalczy  wąsacz,  gnący  się  w  ukłonach  przed
„wielkimi Panami”, jak upiera się nazywać Bohaterów. Jego „opcje dialogowe” są dość ograni-
czone: umie opowiedzieć o potworach wychodzących z kopalni, może zaproponować gościnę
u siebie (w wiosce nie ma karczmy) – i to właściwie tyle.

Informacje, które można od niego wyciągnąć:
● Potwory wychodzą nocami, porywają i pożerają przede wszystkim owce, ale ich ofiarą

padł też jeden juhas, Michajło.
● Michajło  został  pochowany  na  miejscowym  cmentarzyku;  Kilmarnock  nie  ma

porządnej  świątyni,  jedynie  niewielką  kapliczkę,  w której  posługę sprawuje  kapłan
dojeżdżający z sąsiedniej wioski.

● Owce są zabijane na miejscu, o czym świadczą ślady rozszarpywania (krew, kawałki
runa,  flaków,  urwane  fragmenty  ciał),  po  czym  porywane  i  zawlekane  do  starej
kopalni.

● Nie wiadomo, dlaczego potwory nie porwały Michajły; zabiły go i zostawiły; może nie
jedzą ludzkiego mięsa, a może był dla nich za ciężki.

● Niewielu  widziało  potwory,  a  ci,  co widzieli,  mylą  się  w zeznaniach;  jedni  mówią,
że potwory latają  na błoniastych skrzydłach, inni,  że są humanoidalne,  ale w biegu
pomagają sobie długimi łapami; Barnaba może sprowadzić z hali dwóch baców, którzy
ponoć widzieli atak potworów na owce, ale zajmie to przynajmniej jeden dzień.

● Wieśniacy twierdzą, że zło wychodzi ze starej krasnoludzkiej kopalni, bo na to wska-
zują ślady krwi i resztek pożartych owiec.

● Stara  kopalnia  nazywana  jest  kopalnią,  ale  była  to  raczej  niewielka  krasnoludzka
osada; krasnoludy opuściły to miejsce z nieznanego powodu zanim założono Kilmar-
nock.

● Bohaterowie mogą dostać przewodnika, lokalnego chłopaczka (Bercika), który zapro-
wadzi ich do starej kopalni.

Bohaterowie  mogą  przepytywać  innych  mieszkańców wioski,  ale  nie  dowiedzą  się  wiele.
To nie jest jakaś skomplikowana misja, tu nie ma drugiego dna (przygotuj się na komentarze
w stylu:  „No,  stary,  nie  postarałeś  się.  Taki  zwykły,  sztampowy lochotłuk?”).  Bohaterowie
mogą  chcieć  prowadzić  śledztwo,  ekshumować  ciało  zamordowanego  juhasa,  ale  nie
dowiedzą się nowych rzeczy. 
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Dwie  sensowne  rzeczy,  które  mogą  zrobić  bohaterowie,  to  udać  się  od  razu  do kopalni
i zacząć penetrację podziemi albo spędzić noc z juhasami na hali, by rozpoznać zagrożenie,
zanim zejdą do lochu.

Potyczka na hali
W tym drugim przypadku nie ma przeszkód, żeby mogli  zmierzyć się z potworami.  Daj im
tę satysfakcję, potwory atakują właśnie tej nocy. W kwestii doboru przeciwnika – patrz sekcja
„Stara kopalnia” poniżej.

Nocną potyczkę rozegraj podręcznikowo. Korzystaj z zasad walki w ciemności, wprowadzaj
chaos w postaci spłoszonych owiec czy też juhasów próbujących pomóc, ale stanowiących
raczej przeszkodę dla kompetentnych Bohaterów. To starcie nie ma na celu osłabienia postaci
graczy, więc potwory dobierz tak, aby nie stanowiły poważnego zagrożenia dla Bohaterów.

Po  zwycięskiej  walce,  kiedy  Bohaterowie  już  wiedzą,  przeciwko  czemu  stanęli,  uzbrojeni
w wiedzę, mogą ruszyć do kopalni.

Stara kopalnia
Wejście do kopalni to zarośnięta chaszczami dziura w skale. Widać, że wejście było kiedyś
zdobione  płaskorzeźbami  geometrycznych  wzorów,  ale  budowla  dawno  temu  popadła
w ruinę. Bercik, przewodnik z wioski, odmawia zejścia z nimi pod ziemię.

Na końcu scenariusza znajdziesz dwie przykładowe mapy lochów, większą i mniejszą (str. 40).
Wybierz którąś z nich, w zależności od tego, jak dużo czasu chcesz poświęcić na tę część, albo
skorzystaj z generatora lochów, do którego link znajduje się przy mapkach.

Celem Bohaterów jest zmierzenie się z wyzwaniem w postaci potworów. Loch zaludnij zatem
stworami odpowiednimi  do możliwości  bohaterów.  Walka (walki)  powinna być trudna,  ale
dawać szansę na zwycięstwo, jeśli gracze będą grali z głową. 

Proponuję klasykę: użyj szkieletów z podręcznika podstawowego do Savage Worlds (Edycja
Przygodowa, str. 188) jako potwora „spowalniacza”, zaś główny zły to Licz (str. 185).

Pamiętaj, że świat Fantasy jest przejaskrawiony. Przesadzaj z budowaniem nastroju, przesa-
dzaj z opisywaniem potworów, przesadzaj z zachowaniem głównego zła. Ten świat nie ma
umiaru.

Ponieważ symulujemy tutaj grę VR, wprowadzając na scenę potwory, opisuj to jak filmowe
wstawki w grze. Kamera najeżdża na potwora, ten „straszy” i „pręży muskuły”, kamera wraca
do bohaterów, po czym oddala się, by objąć całą scenę.
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Innym trikiem, który warto zastosować, jest symulowanie Quick Time Event (QTA). Dla przy-
pomnienia:  w  grze  komputerowej  (konsolowej)  jest  to  ten  moment,  kiedy  podczas  walki
z przeciwnikiem  nagle  pojawia  się  okazja  wykonania  jakiejś  filmowej  akcji,  jeśli  w  odpo-
wiednim tempie naciśnie się sekwencję klawiszy bądź „naładuje moc” szybkim naciskaniem
jednego klawisza. Możemy to oddać w RPG przez przerwanie normalnej rundy walki narra-
cyjną wstawką, w czasie której gracz musi wykonać zwykły test atrybutu (np. Zręczności lub
Siły), aby osiągnąć jakąś przewagę: pozbawić przeciwnika części HP, rozbroić go, przewrócić
na ziemię itp.  Możesz także skonstruować QTA grupowe,  kiedy każdy z  zaangażowanych
Bohaterów musi wykonać test.

Tak czy siak, po emocjonującej walce, kiedy ostatni przeciwnik padnie na ziemię... wyświetla
się plansza „Mission Accomplished”  oraz podsumowanie  punktów,  które zdobyła drużyna,
a także  osiągnięć,  które  udało  się  odblokować.  Punkty  licz  w  setkach,  przyznawaj  je
za każdego pokonanego potwora i za dobre pomysły. Nie musisz wyliczać ich szczegółowo,
wystarczy  szybkie  podsumowanie  w  stylu  „Licz:  2000,  szkielety:  10x150,  przepytanie
Barnaby 200, i tak dalej, i tak dalej, łącznie 6750”.

Jeśli  z jakiegoś powodu – pech na kościach, nieobycie graczy z mechaniką – graczom nie
udało się pokonać potwora, plansza głosi „Mission Failed”.

Część druga
Zmiana świata, zmiana narracji. Zaczyna być szaro, mrocznie i depresyjnie.

Prowadzenie. Pamiętaj, ten świat prowadzimy na zimno, beznamiętnie, w miarę możliwości
niezbyt głośnym, monotonnym tonem.

Nieprzyjemne przebudzenie
Postaci  – już  zdecydowanie  nie  „Bohaterowie”  –  budzą się w sali  z  fotelami  do VR. Jest
półmrok, wystrój  praktycznie żaden: goła stal i nagi beton, fotele ustawione w półokręgu.
Wychudzone  ciała,  ogolone  głowy,  czepki  do  VR,  kroplówki  wpięte  do  implantowanych
wenflonów, cewniki… Sala cuchnie zaduchem zmęczonych, spoconych ciał.

„Przebudzenie jest przykre i bolesne. Ciało jest odrętwiałe po kilkunastu, może kilku-
dziesięciu godzinach leżenia. Nie wiecie, ile naprawdę minęło czasu. Ciała nauczone
rutyny odpinania od systemu wykonują czynności automatycznie, bez udziału świa-
domości: odkleić czepek, wypiąć końcówkę kroplówki, a na koniec najgorsze: wycią-
gnąć cewnik.”
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Nic tak nie buduje braterstwa, jak wspólne stawanie przeciwko wrogom, ramię przy ramieniu
z mieczem w ręku... Nic, prócz wspólnego wyciągania cewników…

„Na ścianie migocze tablica wyników Ligi. Można wstać z fotela, podejść, sprawdzić
punkty.  Gołe  stopy  plaskają  o  zimną,  betonową  posadzkę.  Dobrze  wam  poszło,
drużyna awansowała z trzeciego miejsca na drugie.”

Postaci świata Ligi
Zrób  teraz  przerwę  w  narracji.  Czas  stworzyć  postaci  do  Fate.  Przygotuj  czyste  karty
z wpisaną łagodną konsekwencją: „Zmęczony”. Rozdaj je graczom.

Aby nie spędzać za wiele czasu na tworzeniu postaci, użyj zasad szybkiego tworzenia boha-
tera (Podręcznik Fate Core, strona 52). Niech każdy gracz wybierze sobie najsilniejszą umie-
jętność oraz wymyśli sobie imię. A co do Aspektu będącego koncepcją ogólną…

Liga to przedsięwzięcie po części e-sportowe, po części marketingowe. Drużyn graczy nie
tworzą losowi ludzie, to wytwory speców od wizerunku. Tworząc zespół chłopaków (rzadziej
dziewczyn) korzysta się ze sprawdzonych wzorców – drużynę tworzą takie same archetypy
osobowości, jak w przypadku boysbandu. W końcu drużyna w Lidze to idole rzesz szarych
graczy, muszą mieć odpowiedni image.

Poniżej znajdziesz sześć Aspektów będących archetypami osobowości członków boysbandu,
a jednocześnie koncepcjami ogólnymi w Fate. Niech gracze wybiorą (lepiej) lub wylosują (jeśli
tak wolicie) jeden z nich.

Osobowości:
● Bad Boy, Aspekt: Kochasz mnie i nienawidzisz.
● Słodziak, Aspekt: Wcielenie niewinności.
● Młody Bóg, Aspekt: Sześciopak i bicepsy.
● Przyzwoity Chłopak, Aspekt: Twoi rodzice mnie uwielbiają.
● Jajcarz, Aspekt: Dzień bez pranka jest dniem straconym.
● Szajbus, Aspekt: Czy ktoś widział moją piątą klepkę?

Osobowości  opisują chłopców z boysbandu, ale przecież nic nie stoi na przeszkodzie,  aby
postacie  były  dziewczynami:  Bad  Girl,  Słodzinka,  Bogini,  Przyzwoita  Dziewczyna,  Jajcara,
Wariatka/Szajba. 

Jeśli gracz ma lepszy pomysł na Aspekt dla swojego typu osobowości, oczywiście może go
zmienić.  Na  koniec  niech  gracze  wymyślą  nazwę  dla  swojej  drużyny.  Dobra  nazwa
to podstawa.

8



Teraz jesteś gotowy, by z powrotem wskoczyć w narrację.

El Toro
Oto pierwszy ważny Bohater Niezależny: El Toro, manager zespołu, wyjątkowo irytujący typ.
Wielki, przypakowany, łysy, wiecznie spocony, sprośny i wulgarny. Dla niego liczą się tylko
wyniki,  liczy się tylko zysk,  cała reszta jest tylko środkiem do celu.  O graczy troszczy się
dopóty,  dopóki  wygrywają.  Jak  powinie  im się  noga,  wywala  i  nie  interesuje  się  dalszym
losem. Statystyki El Toro znajdziesz na końcu scenariusza (str. 45).

Wpada do sali, gratuluje zwycięstwa – lub, jeśli gracze przegrali, okazuje niezadowolenie –
gada w kółko jak nakręcony: o pięknej przyszłości, o pierwszej pozycji  w Lidze, o tłumach
fanów,  o  życiu  gwiazd  e-sportu…  Słowotok,  który  w jego  mniemaniu  jest  zagrzewający
do dalszego wysiłku, wymachuje rękami, w jednej z nich trzyma niezapalone cygaro.

„Pamiętacie,  jak obszedł  się z Geniuszami Debilizmu, faworytami zeszłego sezonu.
Szli  po zwycięstwo,  byli  naprawdę świetni… Ale Rufus,  ich Bad Boy,  miał  zapaść
w czasie rozgrywki półfinałowej. Serce nie wytrzymało. Nie dowieźli go do szpitala,
zmarł  w karetce.  Drobny  druczek  w kontrakcie,  prawnicy,  i  szast-prast  –  z  dnia
na dzień Geniusze znaleźli  się  na bruku.  Przez  cały  sezon zarobili  zero-koma-zero
dolarów.”

W tej scenie warto podkreślić wyczerpanie postaci. Są wykończeni, ledwo stoją na nogach,
w uszach  szum,  w głowie  wata.  Słowa  El  Toro  przelewają  się  przez  nich,  nie  zostawiają
żadnego  osadu.  Jeśli  gracze  będą  chcieli  zrobić  coś  bardziej  angażującego niż  zdawkowa
rozmowa, poproś o test Woli o trudności +2, aby przełamać zmęczenie.

El Toro kończy swoją przemowę czymś w rodzaju: „Dobra, misiaki, dzisiaj się zrelaksujcie, ale
nie ma co spoczywać na laurach, jutro wracamy do treningu”.

Ariadna
O tak, relaks. Przede wszystkim prysznic i coś do zjedzenia, a potem sesja masażu. Stołówka
jest  monotonna,  ściany  pomalowane  na  szaro,  jarzeniowe  światło,  stalowe tace,  jedzenie
pożywne, ale bez wyrazu. Oprócz postaci graczy w całej niedużej sali nie ma nikogo. Pory
dnia nie mają znaczenia, to rytm treningu rządzi graczami, a nie takie przestarzałe koncepcje
jak dzień i noc.
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Sala masażu bardziej przypomina kostnicę: stalowy stół, stolik z utensyliami i kosmetykami.
Cienkie,  białe prześcieradło,  którym przykryty jest stół,  kojarzy się z  grobowym całunem.
Na szczęście masaż robi Ariadna.

Oto drugi ważny BN: Ariadna, masażystka i dobry duch. Jest drobną dziewczyną, ostrzyżoną
na jeża, bladej cery nie upiększa makijażem. W gruncie rzeczy niezbyt atrakcyjna, ale szalenie
sympatyczna. Gaduła, wieczna optymistka. Dawna graczka, członek Geniuszy Debilizmu; jej
drużyna wypadła z Ligi po tym, jak jeden z graczy umarł z wyczerpania w czasie gry. Kręci się
przy Lidze, liczy, że uda się jeszcze kiedyś załapać do jakiejś drużyny.

Ariadna bardzo dobrze umie robić masaż. Mięśnie, wciąż sztywne po godzinach spędzonych
w fotelach VR, rozluźniają się,  rozgrzewają.  Robi się przyjemnie,  ale zanim sen spłynie na
postać, Ariadna przywraca ją do rzeczywistości za pomocą mocnego klapsa w tyłek i słów:
„Już, wystarczy. Następny!”

„Po meczu, po kolacji, po masażu chciałoby się zalec z piwkiem. Niestety, w ośrodku
Ligi nie wolno spożywać alkoholu. Wieczorem, kiedy jesteś w swoim pokoju, rozlega
się umówione pukanie – już wiesz o co chodzi, micha ci się cieszy. Po otwarciu drzwi
widzisz Ariadnę, która pakuje się bezceremonialnie do pokoju, wyciąga spod kurtki
sześciopak (jak ona go tam upchnęła?), bierze kasę i ucieka.”

Ważna uwaga
Przez całą część drugą gracze nie mają wpływu na nic. To celowy zabieg. Reżim treningów,
kalendarz rozgrywek, racjonalne żywienie, plan dnia ułożony według naukowych reguł – Liga
przejmuje kontrolę nad swoimi graczami, podporządkowuje wszystko grze. Nie ma wolności
w świecie ostrej rywalizacji i wielkich pieniędzy.

Tylko że… ten obraz nie jest zgodny z prawdą. Tu nie chodzi o rywalizację i pieniądze. Świat
Ligi jest więzieniem i dlatego tak kontroluje graczy. Jednak oni jeszcze o tym nie wiedzą, więc
railroad w tej części scenariusza tłumacz im właśnie w ten sposób.

Część druga nie jest długa i powinieneś być w stanie utrzymać uwagę graczy na narracji. Jeśli
jednak napotkasz ich opór – „Hej,  stary,  nie  railroaduj nas,  daj  nam pograć!”  – po prostu
poproś  o cierpliwość.  „Słuchajcie,  zaufajcie  mi,  dajcie  mi  skończyć  tę  część,  zaraz  coś  się
zacznie dziać.”
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Część trzecia

Trening
Rano  postaci  wyrywa ze  snu  irytujący  dźwięk  budzika.  Przed  nimi  kolejny  dzień  kieratu:
najpierw trzydzieści minut na basenie, potem lekkie śniadanie i wycisk w grze. Na szczęście
dzisiaj nie trzeba się wpinać w cały sprzęt, wystarczy czepek VR i można wskakiwać w symu-
lację.

Według ułożonego przez El Toro planu, dzisiaj wypada trening współpracy i wykorzystania
otoczenia. Pole walki to rzymska szkoła gladiatorów, a przeciwnikiem jest trzygłowy tricera-
tops. Jego statystyki znajdują się na końcu scenariusza (str. 45), ale nic nie stoi na przeszko-
dzie,  abyś podmienił  potwora na dowolnego innego z bestiariusza lub wymyślonego przez
siebie.

Szkoła gladiatorów to niewielka VR. Składa się z placu do treningu, cel gladiatorów i łaźni.
Wzdłuż  brzegów  placu  stoją  różne  sprzęty  do treningu  czynienia  bliźnim  krzywdy:  broń,
opancerzenie,  sieci,  manekiny.  Oddaj  inicjatywę  graczom,  w  tym  świecie  są  Bohaterami.
Zanim pojawi się potwór, mają kilka chwil na przygotowanie się do walki. Mogą dowolnie się
uzbroić i opancerzyć. Nie ma potrzeby ograniczać im opcji, jak zapytają „A czy jest tam…?”
odpowiadaj: „Tak”.

Po chwili na arenie spawnuje potwór. Pamiętaj, że w tym świecie powinieneś prowadzić prze-
sadzoną narrację. Potwór ma potworność podkręconą na maksa, bohaterowie są bohaterscy
do oporu, itd, itp.

Potwór walczy zajadle, ale Bohaterowie mają nad nim przewagę. Nawet kiedy ktoś zginie,
zostaje wylogowany z areny, ale zaraz respawnuje. 

Kiedy triceratops zostanie pokonany, z jego rozciętego brzucha wylewają się wnętrzności,
które układają się w napis „Żyjecie w kłamstwie. Szukajcie gwiezdnego kapelusza”. Po chwili
ciało martwego jaszczura się rozpikselowuje, a cała arena znika. Logout.

Wywiad
Pobudka w sali treningowej. Mimo, że ciała przeleżały na fotelach, są obolałe, jakby postacie
naprawdę walczyły. Technologia Full-Body Simulation tak działa. Mózg myśli, że wysiłek był
naprawdę i  wytwarza „zmęczenie  fantomowe”.  Nawet jeśli  gracze wyczyścili  sobie konse-
kwencję „Zmęczenie”, po treningu znowu ją mają.
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(Tak, technologia Full-Body Simulation to też jest ściema. Parametry więziennej VR, jaką jest
świat Ligi, są ustawione tak, żeby zadręczać więźniów.)

Postacie działają zwykłym trybem: zwlec się z fotela, bose stopy na zimnej posadzce. Ciała
znowu chcą po prostu zwalić się na wyro. Ale w planie dnia jest jeszcze wywiad dla jakiegoś
portalu gamingowego. Na szczęście jutro niedziela, nie ma treningów, będzie można wreszcie
odpocząć.

Ekipa dziennikarska składa się z modnie ostrzyżonej, ostro wymalowanej dziennikarki o azja-
tyckich rysach, przedstawiającej się ksywką Nu-Wang (Królowa) oraz bezimiennego kame-
rzysty-dźwiękowca-oświetleniowca o wyglądzie skończonego platfusa. Wywiad odbywa się
w ich sali treningowej: krzesełka ustawione w półkole, w tle fotele do VR. Platfus porozsta-
wiał cztery kamery, kilka mikrofonów, kontroluje wszystko za pomocą sporego tabletu.

Pytania, które zadaje dziennikarka:
● Ile godzin dziennie spędzają na graniu?
● Czy to jeszcze im sprawia przyjemność?
● Jak dbają o kondycję?
● Jaki mają rekord grania non-stop?
● Jakie są legalne środki pobudzające, których używacie?

Możesz powymyślać jeszcze kilka takich pytań.  Daj graczom całkowitą  swobodę w odpo-
wiedzi. Są gwiazdami, mimo wszystko, niech trochę pogwiazdorzą. Wywiad powoli dobiega
końca,  postacie  będą mogły  wreszcie  odpocząć,  nacieszyć się  wolnym dniem,  kiedy pada
ostatnie pytanie.

● Fani czekają na jutrzejszy sparing z Pożeraczami Potworów. Bilety wyprzedano już
3 miesiące temu. Jakie macie nastroje przed tym spotkaniem?

„Oż do diabła! Faktycznie! Zapomnieliście, że jutro sparing.”

Od natrętnej obecności dziennikarki wybawia ich Ariadna. Bezceremonialnie wpakowuje się
do sali i przegania dziennikarzy słowami „Dobra, pieski, wracajcie do swojej budy. Na dzisiaj
koniec – drużyna potrzebuje odpoczynku".

Sparing
Sparing to duże wydarzenie. Odbywa się na ogromniej hali widowiskowej, na środku której
ustawiono dwa zestawy foteli VR. Pod sufitem zawieszono wielkie ekrany, na których będzie
transmitowany obraz z wnętrza VR-areny. Widownię hali wypełnia tysiące fanów. 

Bohaterowie ubrani zostają w modne ciuchy, ich łyse czaszki przystrojono perukami, a wiza-
żystki do ostatniej chwili pudrują twarze i korygują ubiór. Przed wyjściem El Toro zagrzewa
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postaci  do  walki,  rzuca  nawet  „Chłopaki,  postawiłem  na  was  sporą  sumkę,  macie  mi  to
wygrać!”

Kiedy gracze wychodzą wreszcie na scenę, wita ich wrzask, oklaski, szał fanów. Większość
publiczności to nerdy, piwniczniaki,  ale w pierwszych rzędach – najdroższych – jest pełno
dziewczyn w krótkich sukienkach z głębokimi dekoltami. Gwiazdy rozdają uśmiechy, machają
do fanów, przesyłają buziaki. Fani ich kochają. To właśnie dla takich chwil postaci podpisały
kontrakty ligowe, daj im to odczuć.

Na  scenie,  postaci  stają  naprzeciwko  Pożeraczy,  konferansjer  coś  nawija  jak  nakręcony,
gracze odpowiadają machinalnie, oklepanymi formułkami, dawno temu wbitymi im do głów
przez zawodowych macherów od losu, specjalistów od śpiewu i mas.

Wreszcie konferansjer ujawnia arenę. Dzisiejszy sparing to rozgrywka typu Capture the Flag.
Arena składa się z dwóch części: zewnętrzna to dżungla, w której czają się potwory i wrogie
plemiona  (czyli  gracze  grają  PvE,  player-versus-environment,  postacie  przeciwko  światu).
Dżungla otacza część wewnętrzną: piramidę Majów. Tam już nie ma potworów, grają PvP
(player-versus-player, postacie przeciwko postaciom), nie ma też respawnów. W dżungli prze-
ciwnikiem jest przede wszystkim czas, potwory to przeszkadzajki i spowalniacze. Piramida to
loch z dwoma wejściami i flagą w środku. Zwycięzcą meczu będzie ta drużyna, która wyniesie
flagę do swojego miejsca startu.

Podsumowanie informacji o sparingu w punktach:
● Celem gry jest dotarcie do centralnej komnaty piramidy, zabranie flagi i doniesienie

jest do własnego pola startu.
● Drużyny startują po dwóch przeciwległych stronach mapy.
● Każda drużyna ma swoje bezpieczne pole startu, na którym nie może zostać zaatako-

wana ani przez potwory, ani przez graczy przeciwnej drużyny.
● Arena dzieli się na dwie części: dżunglę i piramidę.
● Dżunglę  zapełniają  potwory  i  agresywni  dzicy  –  użyj  statystyk  lwa,  węża  i orka

z podręcznika  (Savage  Worlds,  Edycja  Przygodowa,  strony  odpowiednio  184,  190
i 186).

● Postać, która ginie w dżungli, zostaje natychmiast respawnowana w polu startu.
● Postać, która ginie wewnątrz piramidy, odpada z gry.
● Pole startowe wybierane jest przez losowanie.
● Jako statystyk drużyny Pożeraczy Potworów możesz użyć statystyk Bohaterów. Będą

mogli z nimi walczyć jak równy z równym.
● Jeśli  chodzi  o  uzbrojenie,  zdecyduj  w  jakiej  konwencji  będzie  odbywała  się  gra.

Fantasy jest OK, ale bardziej  widowiskowa może być estetyka steampunku.  Niech
każdy Bohater wybierze sobie jeden gadżet, który będzie mógł jednokrotnie w ciągu
walki  użyć  dla  uzyskania  mocy  –  dowolnej  z  podręcznika.  Mechanika  SW  jest
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wygodna, ponieważ cechy i moce postaci łatwo można przenieść pomiędzy konwen-
cjami.

Daj graczom chwilę na przedyskutowanie taktyki i… wchodzą w VR.

Prowadzenie:  Ta  scena  to  świat  Ligi,  a  więc  ponownie  gracze  nie  będą  mieli  zbytniego
wpływu na przebieg wydarzeń – to już ostatnia taka scena, obiecuję. Są w rękach specjali-
stów od widowisk, są trybami machiny marketingowej Ligi, po prostu odgrywają swoje role.
Prowadząc możesz dawać graczom do zrozumienia, że rzeczywistość trochę istnieje „obok”
nich: są w rękach dziesiątek specjalistów, ale nie poszczególnych osób; widzą tłum, a nie poje-
dyncze  twarze;  słyszą  słowotok  konferansjera,  a  nie  pojedyncze  wypowiedzi  itd.  Scena
nadaje  się  do  rozegrania  narracyjnego,  można  jedynie  „zaatakować”  graczy  pojedynczymi
pytaniami konferansjera.

Sparing – Arena
Znowu świat VR,  znowu przesadzona,  podkolorowana narracja.  Bohaterowie są wewnątrz
swojego pola startowego, chwila na ogarnięcie się w nowej rzeczywistości (upał, wilgotność,
bujna roślinność)  i  można ruszać przed siebie.  Pozwól im działać zgodnie z opracowanym
wcześniej planem, rzucaj kłody pod nogi. Przykładowe spotkania:

• Anakonda atakuje z gałęzi drzewa.
• Nad jarem kładka z przewróconego drzewa, na niej puma. Jest wąsko, walczyć może

tylko jedna osoba. Można obejść jar, ale to zajmie czas.
• Dzicy atakujący drużynę z kilku stron naraz (ilość dzikich równa ilości Bohaterów).
• Pułapka u wejścia do piramidy: zapadnia.  Nieudane zauważenie (test Spostrzegaw-

czości) i uniknięcie (test Wysportowania) powoduje, że Bohater zjeżdża pochylnią do
komnaty pełnej kobr. Aby wyjść, potrzebna jest lina (lub wycięta z dżungli liana, jeśli
Bohaterowie nie pomyśleli o linie) i pomoc kompanów.

• Wyjęcie  flagi  z  postumentu  uruchamia  kulę,  przed  którą  trzeba  uciekać  –  test
Wysportowania.

Wszystko  idzie  dobrze,  dopóki…  w  dżungli  Bohaterowie  nie  zobaczą  w  tle  krasnoludka
w spiczastym czerwonym kapeluszu w żółte gwiazdki.  Idzie sobie przez dżunglę jak gdyby
nigdy nic, po czym wchodzi do wykrotu w korzeniach jakiegoś drzewa.

Dżungla,  pumy,  pigmeje,  pytony  i  pijawki,  a  w  środku  tego  wszystkiego  –  krasnoludek
zupełnie z innej  bajki.  To jest ten moment.  Kiedy ktoś za nim pójdzie,  odkryje,  że między
korzeniami drzewa jest dziura, a w dziurze drabinka prowadząca w dół. Na dole jest korytarz
zupełnie  bez tekstur:  prostokątny przekrój,  szare,  monotonne ściany.  Na końcu korytarza
znajduje się równie szare pomieszczenie, w który czeka… Ariadna. 
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Dziewczyna nie wdaje się w dyskusje. Wygłasza jedynie naprędce: „Szybko, nie mamy czasu,
system  zaraz  wykryje,  że  wyszedłeś  poza  symulację  i  cię  zrespawnuje.  Tylko  to  miejsce
mogłam bezpiecznie zhakować, tylko tu możemy porozmawiać. Świat, w którym żyjecie, nie
jest prawdziwy, świat jest oszustwem, więzieniem, musicie...”

Respawn. Ariadna nie zdołała dokończyć, Bohater wraca na pole startowe, a system naprawia
VR i dziury w korzeniach drzewa już nie ma.

Dokończ prowadzenie sparingu. Rozgrywaj walki uczciwie. Niemniej to, czy gracze wygrają,
czy przegrają nie ma już znaczenia w świetle zhakowania systemu przez Ariadnę.

Część czwarta
Do tej pory gracze mieli całkowicie wolną rękę w świecie Fantasy i prawie żadnego wpływu
na cokolwiek w świecie Ligi. Po scenie sparingu będą mogli zacząć brać sprawy w swoje ręce.

Nadszedł czas, aby wyjaśnić, czym jest świat Ligi. Jak wspomniałem we wstępie, świat Ligi
jest więzieniem, to rodzaj piekła, w którym zamknięte zostały postaci graczy. Światem – który
też jest VR-ką – rządzi El Toro. To jego prywatna zemsta, której przyczynę gracze będą mogli
poznać w dalszej  części  scenariusza.  Teraz El  Toro zorientował  się,  że ktoś z  zewnątrz  –
Ariadna  –  przeniknął  do  jego  świata  i  próbuje  uwolnić  postacie  graczy.  Na  to  nie
może pozwolić.

Tak, kompleks Ligi jest swego rodzaju labiryntem. El Toro, Ariadna… skojarzenia z mitologią są
prawidłowe.

Koniec Ariadny
Przejście z hali widowiskowej do ośrodka ligi to krótki, podziemny korytarz. Kiedy po meczu
bohaterowie wracają do siebie, całej obsługi, tych wizażystek, garderobianych itp., już nie ma.
To wszyscy byli  BN-i  tego świata,  El  Toro ich usunął.  Na zapleczu jest całkowicie  pusto,
w całym kompleksie jest pusto,  zostali  w nim tylko postacie kierowane przez ludzi – czyli
postaci graczy, Ariadna i El Toro.

Tę ostatnią  dwójkę znaleźć można w sali  do masażu.  Kiedy postaci  tam wchodzą, zastają
dramatyczną  sytuację:  El  Toro  właśnie  dusi  Ariadnę,  trzymając  ją  za  gardło  w stalowym
uścisku (dyndające nogi, paznokcie drapiące przedramię El Toro, próbujące sięgnąć jego oczu,
twarz managera wykrzywiona wściekłością, Ariadny zaś pełna przerażenia).

El  Toro  urządza  karczemną  awanturę,  krzyczy,  że  co  oni  sobie  myślą,  że  im  kręgosłupy
połamie, nogi z tyłków powyrywa, że kontrakt, że ich zniszczy, mają robić, co im każe. Jeszcze
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stara się podtrzymać iluzję, że ten świat jest „naprawdę”, że to jest prawdziwa rzeczywistość.
Chce zastraszyć postaci, zmusić je do uległości. Żeby nie myślały, że blefuje, puszcza Ariadnę,
ale nim ta osunie się na ziemię, łapie jej głowę i swoimi potężnymi łapskami CHRUP! łamie jej
kark.

Ciało upada na ziemię jak marionetka, której odcięto sznurki.

Co teraz zrobią gracze? Mogą się rzucić na El Toro, mogą nawet go zabić. Oni są wymizero-
wanymi chłopakami,  on wielkim silnym chłopem – ale ich jest kilku, a on jest sam. Czym
można mu zrobić  krzywdę w pokoju  masażu? Zatłuc wieszakiem na ubrania,  rozwalić  łeb
butelką z olejkiem, zadusić zrolowanym prześcieradłem… Graczy ogranicza tylko ich kreatyw-
ność. Jeśli dojdzie do starcia, rozegraj je zgodnie z zasadami, postaci – bohaterowie – mają
nareszcie na coś wpływ. Mogą tworzyć aspekty,  używać otoczenia,  mogą robić wszystko,
na co pozwala im mechanika Fate.

Jest tylko jeden problem: zabity El Toro… respawnuje. Parę chwil po tym, jak padnie martwy,
jego ciało rozpada się w pixelowy proch, a on sam, cały, zdrowy i jeszcze bardziej wkurzony
wchodzi przez drzwi. Tak kończy się iluzja. Świat Ligi też jest wirtualką.

Jeśli nie dojdzie do starcia, to iluzja pryśnie, kiedy po paru chwilach zniknie ciało Ariadny. Ona
niestety nie respawnuje, została permanentnie wyrzucona z symulacji.

Bohaterowie zostają sami.

Pozorna wolność
Co zrobić, kiedy nic nie można zrobić? Świat jest więzieniem. Jeśli umiejętnie to poprowa-
dziłeś, gracze nie mieli dotąd okazji zadawać pytań o otoczenie. Teraz okazuje się, że ośrodek
Ligi  to  zaledwie  kilka  pomieszczeń:  sypialnie,  sala  do  treningów,  sala  do  rozgrywek,
do masażu, siłownia,  stołówka z rękami (samymi rękami!)  BN-ów wydającymi posiłki przez
małe okienko, hala widowiskowa oddzielona wspomnianym już przejściem. W żadnej sali nie
ma okien, wystrój jest… właściwie go nie ma. Beton, farba, wykładzina. Nie ma też nigdzie
wyjścia. 

Więzienie.

Bohaterowie  nie  pamiętają  swojej  przeszłości.  Mogą  wyraźnie  przypomnieć  sobie  jedynie
życie w ośrodku Ligi, to co było wcześniej nie istnieje. Kiedy próbują przypomnieć sobie dzie-
ciństwo,  swoich  rodziców,  szkołę,  pamięć  podsuwa  im  jedynie  klisze,  schematy.  „Miałeś
szczęśliwe dzieciństwo, rodzice cię kochali”. „Matka jest piękna i dobra, a ojciec silny i męski”.
El  Toro  zamykając  ich  w  swoim  więzieniu,  nałożył  im  blokady  na  pamięć,  implantując
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w zamian standardowe wspomnienia ze stockowych banków pamięci.  Więcej o funkcjono-
waniu światów VR znajdziesz poniżej (sekcja Multiwersum VR str. 19).

Po tym, jak bohaterowie dostaną okazję,  by poeksplorować ośrodek i  zdać sobie sprawę,
w jak bardzo złej sytuacji się znajdują, El Toro zaproponuje umowę. Została im ostatnia walka
w sezonie. Jeśli wygrają, puści ich wolno. Jeśli przegrają lub oddadzą walkowerem, zostaną tu
na zawsze. El Toro kłamie, jego prawdziwy plan to zmusić postaci do uległości – to jest chora
fantazja, jego sadystyczne pragnienie kontrolowania swoich więźniów – by potem wymazać
im pamięć i zacząć kolejny sezon Ligi.

Jeśli bohaterowie się nie zgodzą, to w tym miejscu scenariusz się kończy. Można uznać, że
przegrali.  Czekają ich teraz długie,  puste dni  w opuszczonym kompleksie  – chyba że bez
żadnych wskazówek domyślą się sposobu na ucieczkę (patrz niżej).

Jeśli zaś się zgodzą....

Ostatnia walka
Ostatni mecz to jakiś ultra-trudny loch, ale to już przecież nieważne. Wylosuj jakiś korzystając
z linku do generatora w Dodatkach (str. 40), zapełnij go dowolnym potworami z bestiariusza.
Nikt nie będzie miał  głowy do tego,  żeby przechodzić go na poważnie.  Nie będziemy też
zmuszać do tego graczy.

W czasie starcia z pierwszym potworem nagle symulacja zamiera – stop-klatka, pauza w grze
– a w pomieszczeniu pojawia się… El Toro łamiący Ariadnie kark. To projekcja sceny, jaka
miała miejsce wcześniej,  w sali  do masażu. Chrup, gruch, ciało Ariadny upada na ziemię…
i reset, animacja się powtarza. El Toro łamie Ariadnie kark, Ariadna upada na ziemię… Chrup,
gruch i reset, jednak tym razem, zanim El Toro złamie jej kark, Ariadna spogląda intensywnie
na bohaterów… Chrup, gruch, reset… Ariadna spogląda, jakby spojrzeniem chciała coś powie-
dzieć…  Chrup,  gruch,  reset.  Jeszcze  raz,  Ariadna  uśmiecha  się  przed  śmiercią...  i  nagle
animacja znika, a walka z potworem zostaje wznowiona.

Co Ariadna chce przekazać? Że można się wyrwać z symulacji przez śmierć. Śmierć w świecie
Fantasy to albo respawn, albo wywalenie z gry, w zależności od ustawień symulacji (patrz
arena sparingu), śmierć w świecie Ligi też prowadzi na zewnątrz. Daj graczom pogłówkować,
daj im się domyśleć, że jedyny sposób ucieczki ze świata Ligi to śmierć. 

Bohaterowie mogą uczciwie dokończyć finałowy mecz, albo mogą po prostu się wylogować
czy dać zabić potworowi.

Przegranie finałowej walki powoduje wściekłość El Toro, który jest zły nie z powodu przegra-
nego meczu – to w końcu jego VR, może sobie ustalać wyniki Ligi jak chce – ale z powodu
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utraty kontroli nad bohaterami. To despota, pragnie władzy, chce, by ludzie robili, co im każe.
Traci  kontrolę  nad sobą,  wpada do sali  rozgrywek z zamiarem pobicia  bohaterów.  Walka,
która teraz może się wydarzyć, to doskonały sposób, by się wyrwać.

Wygrany finał da graczom trochę swobody. El Toro triumfuje, zapowie zakończenie symulacji
po ceremonii wręczenia pucharów, którą zaplanowano na następny dzień i „włączy” BN-ów,
aby postaci miały z kim świętować zwycięstwo. Pusty, złośliwy gest. Bohaterowie mają zatem
cały wieczór i noc, aby spróbować wyrwać się z tego świata – utopić w basenie, zadźgać się
nożem na stołówce itp. Mają wolną rękę.

Kiedy ktoś umrze, budzi się najpierw w mlecznej światłości, jakby we mgle. Bezcielesny głos
mówi  coś  w  stylu:  „Daj  jakąś  animę,  oni  przecież  muszą  dopiero  nauczyć  się  sterować
światem” i – jak pstryknięcie palcami, bohater znajduje się w łóżku szpitalnym w kolorowym
świecie SF. Pokój, w którym jest kilka łóżek, jest ładnie urządzony: kwiaty w wazonie na stole,
landszafcik na ścianie, pościel jest czysta i pachnąca. Za oknem – jest okno! – widać pano-
ramę pierścienia stacji kosmicznej zawieszonej nad bajeczną planetą z przepięknymi pierście-
niami. Ten świat ma kolory, dźwięki i zapachy. 

Część piąta
Prowadzenie. Po raz ostatni zmień styl narracji. Świat SF jest przyjazny, prowadź ten świat
jako fan bohaterów graczy. Przeszkody, które przed nimi stawiasz są po to, żeby pokazać,
jakimi są kozakami. 

Przyjemne przebudzenie
Zatem, bohaterowie budzą się w świecie SF, w sali szpitalnej. Po chwili do ich pokoju wchodzi
Ariadna.  W pierwszej  chwili  jej  nie  poznają  –  ma  długie,  kasztanowe włosy,  ubrana  jest
w lekką sukienkę, urodę podkreśliła delikatnym makijażem.

Ariadna wytłumaczy im, że zostali uprowadzeni i zamknięci w świecie Ligi przez psychopatę/
szaleńca i że ona będzie z nimi teraz pracować, żeby mogli odzyskać swoje dawne życie oraz
by  nauczyli  się  ponownie  funkcjonować  w  świecie  multiwersum  VR.  Pracuje  w  czymś
w rodzaju policji,  w wydziale zajmującym się porwaniami i  nielegalnym przetrzymywaniem
wewnątrz VR. 

Bohaterowie mają amnezję;  pamiętają  świat  Ligi,  ale nie  pamiętają  nic  wcześniej  – nawet
własnych imion. Zachęcaj ich do zadawania pytań.

Rzeczywistość, w której się obudzili, to według słów Ariadny prawdziwa rzeczywistość, która
jednak składa się z samych nierzeczywistości. Ludzkość już dawno oderwała się od swoich

18



biologicznych ciał.  Ludzie funkcjonują jako czyste umysły w multiwersum składającym się
z milionów światów wirtualnych. Każdy może żyć w takim świecie, jaki sobie wybierze, może
skakać między światami, może tworzyć własne. Jedyne, czego nie można, to istnieć poza VR.
Psychika ludzka nie wytrzyma całkowitego odcięcia od zmysłów, zatem w system wbudo-
wane jest twarde zabezpieczenie: nie można wyjść z VR „donikąd”, można jedynie przecho-
dzić między wirtualnymi światami.

W końcu jednak Ariadna będzie chciała wiedzieć, kim są bohaterowie. Jej wydział namierzył
nielegalną VR z uwięzionymi ludźmi, ona pomogła im się wyzwolić, ale nie wie, kim są i skąd
się tam wzięli. 

Multiwersum VR
Zanim będziesz gotowy poprowadzić świat multiwersum VR, musisz wiedzieć, jak on działa.
Tak, jak opisała to Ariadna powyżej, ludzkość pokonała fizyczne ograniczenia i funkcjonuje
całkowicie w światach wirtualnych. Nikt nie wie, ile ich jest – miliony, setki milionów, może
miliardy. Każdy może stworzyć swój własny świat, ba!, ile światów mu się zamarzy. Światy
mogą być malutkie i prywatne, np. dom z widokiem na morze, do którego wstęp mają tylko
zaproszone osoby, albo mogą być ogromne i symulować cały wszechświat.

Istnienie ludzi jest całkowicie wyjęte z praw, które kształtowały nasz gatunek przez tysiąc-
lecia. Wszystkie potrzeby związane z fizycznym istnieniem zostały wyeliminowane – czysty
umysł nie potrzebuje jeść, nie jest mu zimno itp. – o ile, oczywiście, nie zechce tego poczuć
i nie przeniesie się do świata, który takie uczucia symuluje.

Świat nieograniczonych niczym możliwości boryka się z innym problemem – nudą. Ileż można
zabijać smoki w światach fantasy, ileż drinków wypić można na tropikalnej wyspie, ile planet
zwiedzić w kosmicznym myśliwcu? Wszystko z czasem się znudzi,  zatem ludzie zaczynają
pragnąć czegoś więcej. Jedni szukają religii,  inni bratniej duszy „na wieczność”, inni jeszcze
kierują się w stronę zbrodni.

W świecie, w którym wszystkie potrzeby są zaspokojone, ludziom będzie odbijać na sposoby,
jakich jeszcze nie umiemy sobie wyobrazić. Niemniej możemy podążać pewnymi tropami.

Władza nad wirtualnymi ludzikami przynosi radość jedynie do pewnego momentu. Co innego,
gdyby można uwięzić prawdziwych ludzi, mieć nad nimi władzę, zmuszać do wykonywania
swoich  poleceń  (porównaj  z  odcinkiem  serialu  „Czarne  zwierciadło”  pt.  „USS  Callister”).
Porwania i przetrzymywanie ludzi w zamkniętych światach to jedno z poważniejszych wykro-
czeń w multiwersum.

Innym przestępstwem, które wciąż jest możliwe, jest ingerencja w integralność osobowości,
m. in. wymazywanie pamięci lub wszczepianie nieprawdziwych wspomnień bez zgody danej
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osoby.  Niektóre  światy  są  tak  stworzone,  że  wymagają  założenia  blokady  na  prawdziwe
wspomnienia i posłużenie się sztucznymi,  aby w pełni wcielić się w postaci z tego świata.
Takie światy mają zazwyczaj czasowe ograniczniki, tj. postaci są co pewien czas wylogowy-
wane i pytane o zgodę na kontynuację.

Trzecią grupą przestępstw są działania ingerujące w wirtualne rzeczywistości,  które nie są
własnością ingerującego – czyli  po prostu hakowanie cudzych światów, w tym także nisz-
czenie. 

Tak jak jedni wstępują na ścieżkę przestępstwa, tak inni w poszukiwaniu sensu istnienia przy-
stępują do organów ścigania. Takimi policjantami multiwersum są bohaterowie graczy.

Celowo nie wyjaśniam tutaj kilku istotnych kwestii. Czy ludzkość całkowicie odrzuciła ciała
i umysły  są  symulowane  cyfrowo,  czy  może,  jak  w „Matriksie”,  ciała  gdzieś  istnieją  i  są
sztucznie  odżywiane?  Czy ludzie  się  jeszcze  rozmnażają,  czy  już  tylko  trwają?  Czy ludzie
starzeją  się,  czy  nie?  Co  oznacza  starość  lub  płeć,  kiedy  można  stworzyć  sobie  świat,
w którym wcielisz się w kobietę, mężczyznę, rozmnażającego się przez podział pantofelka czy
też gigantyczną ośmiornicę przemierzającą kosmiczną przestrzeń? Czy ludzkość w ogóle wie,
czym jest? Na potrzeby tego scenariusza założyłem, że nie, mieszkańcy multiwersum VR nie
znają odpowiedzi na te pytania. Odkrycie prawdy może być dobrym pomysłem na inny scena-
riusz.

Jak wygląda praktyczne korzystanie z multiwersum? Każda postać ma dostęp do tzw. Inter-
fejsu, który umożliwia interakcję z VR. Interfejs nie ma postaci fizycznej, to nie jest jakiś panel
sterowania. Korzystanie z niego jest jakby dodatkowym zmysłem postaci. Tak jak nie mamy
panelu sterowania swoim ciałem, po prostu ruszamy się, widzimy, śpimy bez świadomości
w jaki sposób to robimy, tak postaci w multiwersum skaczą między światami, tworzą obiekty
lub latają.

Tak jak człowiek zanurzony w wodzie czuje, że może pływać w górę lub w dół, tak przeby-
wając  w VR,  w której  można  latać,  postać  po prostu  będzie  to  czuła.  Także  zarządzanie
uprawnieniami  świata,  przyznawanie  dostępu  innym  osobom,  jest  dodatkowym  zmysłem,
który dla postaci jest całkowicie naturalny.

Podnieś rękę. Jak to zrobiłeś? Wytłumacz mi. Jak spowodowałeś, że konkretne mięśnie poru-
szyły się w ściśle określonej sekwencji? To całkowicie naturalne – i całkowicie nieświadomie.
Wyobraź  sobie  czerwone  wiaderko.  Jak  to  zrobiłeś?  Jak  to  się  stało,  że  twoje  neurony
spowodowały pojawienie się w twojej głowie idei czerwonego wiaderka?

Tak właśnie działa Interfejs.

Co nie oznacza, że każdy może robić wszystko w każdej wirtualnej rzeczywistości. Tworząc ją
określa się parametry: czy każdy może tworzyć obiekty „z niczego”? Czy w ogóle ktoś może je
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w ten sposób tworzyć? Światy często mają wbudowane reguły kontroli spójności. Przykła-
dowo, twórca świata fantasy może nie  chcieć dopuścić,  by jakiś  „sprytny” gracz wynalazł
proch i broń palną.

À propos broni – co się stanie,  jeśli postać zginie w jakimś świecie? Są dwie standardowe
możliwości: respawn albo kick. Respawn powoduje, że postać pojawia się ponownie w tym
świecie, na zasadach ustalonych przez twórcę (tylko w określonych miejscach, z zachowaniem
wyposażenia lub nie itp.). Kick to wyrzucenie postaci do jej „świata domowego”. Każdy miesz-
kaniec multiwersum ma jakiś świat, który jest jego światem domyślnym, w którym ląduje, jeśli
zostanie w ten czy inny sposób wyrzucony.

Aby przenieść się do jakiegoś świata, trzeba znać jego adres. 

W mechanice Gumshoe interakcję ze światami VR symulujemy za pomocą szeregu umiejęt-
ności:

● VR Transfer pozwala na skoki między światami.
● Awatar daje kontrolę nad reprezentacją postaci w świecie.
● Analiza logów pozwala na wgląd w zapis „historii” danego miejsca w świecie – o ile

dany świat gromadzi  logi.  Nawet jeśli  tak,  logi  są zazwyczaj  ograniczone czasowo,
np. obejmują ostatnie 24h.

● Big Data to umiejętność odkrywania wzorców z dużej ilości danych.
● Programowanie to umiejętność obrazująca obycie z tworzeniem, konfiguracją i hako-

waniem wirtualnych rzeczywistości.

Gotham
Multiwersum  działa  na  mechanice  Gumshoe.  Teraz  rozdaj  graczom  nowe  karty  postaci.
Instrukcję, jak je przygotować, znajdziesz w Dodatkach (Jak przygotować karty-zdrapki str.
33). Gracze mogą poczuć się zagubieni, zwłaszcza jeśli nie znają tej mechaniki. Wytłumacz im,
że ich bohaterowie mają amnezję i dlatego karty są zasłonięte. Objaśnij, że zasłonięte pola to
zdrapki  i  będą  odsłaniane  w miarę  rozwoju  scenariusza.  Potrzebna  im do gry  mechanikę
również będziesz wprowadzał krok po kroku, w miarę odsłaniania odpowiednich obszarów na
kartach. Wskazówki, kiedy to robić, znajdziesz w tekście.

Teraz możesz wrócić do gry. Ariadna ma informacje, że ostatnie znane miejsce ich pobytu,
które da się zlokalizować, to świat Gotham: mroczne mega-miasto odpowiadające połowie XX
wieku. VR-ka ma klimat noir, zawsze panuje tu zmierzch lub noc, pogoda jest brzydka, władze
skorumpowane,  femmes fatales  piękne i niebezpieczne,  a jedynymi pozytywnymi postaciami
zmęczeni życiem, cyniczni, prywatni detektywi. Ciekawym eksperymentem byłoby poprowa-
dzenie  tego  świata  jako  czarno-białego  z  pojedynczymi  kolorowymi  elementami,  jak
w komiksie i filmie „Sin City”.
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Pierwsze  zadanie  BG  będzie  polegało  na  nauczeniu  się  przechodzenia  między  światami.
Ariadna udziela im instrukcji,  a ty teraz wytłumacz graczom, jak wykonuje się w Gumshoe
testy  umiejętności  VR  (jeśli  nie  znają  tej  mechaniki).  Gracze  pierwszy  swój  test  muszą
wykonać na ślepo: ponieważ nie wiedzą, jaka jest wartość VR Transfer, nie mogą nic dodać
sobie do rzutu, polegają na samej kostce. Dla ułatwienia ten test ma poziom trudności 2. Jeśli
twoi grace znają Gumshoe,  możesz w ogóle go pominąć. Udany test to skok do Gotham.
Nieudany zmień fabularnie w kolejne instrukcje Ariadny, po których można rzut powtórzyć.

„Słuchaj, nie wiem, jak ci to wytłumaczyć. To jest odruchowe. Jakbyś prosił mnie,
abym ci wytłumaczyła, jak podnieść rękę. Po prostu chcesz ją podnieść i podnosisz.
Spróbuj jeszcze raz!”

Kiedy skok do Gotham się uda, gracze mogą wziąć monetę (klucz, scyzoryk itp.)  i  zdrapać
sobie na karcie pierwszą umiejętność: VR Transfer.

W końcu wszystkim się uda. Bohaterowie lądują na ulicy Gotham. Jest noc (oczywiście), wieje
zimny wiatr i pada deszcz. BG stoją przed barem, w którym ostatni raz ich widziano. Ariadna
nie może im więcej pomóc, nigdy nawet nie była w tym świecie. Wzywają ją inne obowiązki,
„odprowadziła” bohaterów do tego świata, po czym żegna się i znika.

Teraz gracze mogą zacząć prowadzić śledztwo. Bar niczym się nie wyróżnia: długi kontuar
z barowymi  stołkami,  a  do  tego  typowe  amerykańskie  boksy,  w  których  można  usiąść
wygodnie, napić się i coś zjeść. Klientela baru także niczym, się nie wyróżnia. Kiedy bohate-
rowie  wchodzą  do  środka,  barman  przywita  ich  nazwiskami:  „Cześć  Solana,  Catrell  (itd).
Dawno was tu nie było!”. Kiedy to usłyszą, ich imiona „wyskoczą” z niepamięci. Gracze mogą
odsłonić  odpowiednie  pole  na  karcie,  a  do  nazwisk  mogą  dopisać  wybrane  przez  siebie
imiona.

Zarówno barman (Bobby Goodman), jak i pozostali klienci baru, to BN-i. To proste postaci tła,
nie  mają  rozbudowanych opcji  dialogowych.  Jedynie  Bobby ma moduł  pseudo-terapeuty:
sympatyzuje z uczuciami graczy i zadaje pytania typu „Opowiedz mi więcej o…”, „Co masz na
myśli, kiedy mówisz…”, „Dlaczego uważasz, że on/ona…” itp.

Rozmowy  z  BN-ami  będą  raczej  niezręczne.  O  co  mogą  pytać  gracze?  Kiedy  tu  byłem
ostatnio? Czy widziałeś, żebym z kimś wychodził? Czy z kimś rozmawiałem? Każdy normalny
człowiek – a BN-i  mają symulować normalnych ludzi  – będzie dziwnie reagował na takie
pytania.

Gracze oczywiście mogą odstawić całkowitą paranoję i nie rozmawiać z nikim. Albo mogą
uznać, że wszyscy są winni i zacząć się awanturować. Tylko że jeszcze nie przypomnieli sobie
swoich umiejętności,  więc  testy mogą wykonywać „na  ślepo”,  bez wydawania  punktów –
a więc będą je oblewać równie często, co zdawać.
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Rozmowy w barze poza imionami niewiele dadzą. Po paru chwilach interakcji z otoczeniem
zacznij graczom robić flashbacki. Wybierz jednego bohatera i wyślij do toalety za potrzebą.
Kiedy wchodzi w korytarzyk prowadzący do WC, przypomina sobie, że ktoś go tu zaatakował.
Nie widział napastnika, dostał czymś twardym w tył głowy i urwał mu się film. Jeśli normalną
narrację  prowadzisz  w  czasie  teraźniejszym,  flashback  poprowadź  w  czasie  przeszłym,
np. w ten sposób:

„Wchodzisz do korytarza prowadzącego do WC… Kiedy wychodziłeś, minąłeś gościa
czekającego w kolejce – czemu miał na sobie płaszcz i kapelusz? – i ŁUP! coś twar-
dego  walnęło  cię  w głowę.  Wylądowałeś  na  podłodze…  Drugi  cios  cię  wyłączył.
To było… o, o tu, dokładnie w tym miejscu! Pamiętasz to wyraźnie!”

Kolejny flashback przytrafi się  przy wyjściu  na zewnątrz.  Wybierz  inną postać i  powiedz:
„Odruchowo skręcasz w prawo. Tak, pamiętasz! Do mieszkania szło się z baru w prawo!”.
W ten sposób prowadzimy graczy do mieszkania  w starej  kamienicy.  Elementy  otoczenia
wyzwalają  wspomnienia:  sklep  „mydło  i  powidło”  Irańczyka  Jafara,  pizzeria  „Joe’s  Pizza”,
stragan z owocami. Okolica robi się z każdą chwilą coraz bardziej znajoma, aż wreszcie postaci
staną przed właściwą kamienicą.  Teraz już  wiedzą,  które piętro i  które drzwi.  Wiedzą,  że
zapasowy klucz  jest  ukryty  za licznikiem prądu na półpiętrze.  I  że trzeba sprawdzić  włos
włożony w drzwi – prosty, ale skuteczny sposób na wykrycie, czy nikt tu nie był poza nimi
(nie, nie był).

Dla inspiracji  zobacz,  jak prowadzono mini-flashbacki  w serialu  „Westworld”:  w czwartym
odcinku drugiego sezonu użyto tej techniki, by pokazać, jak Bernard przypomina sobie swoją
wcześniejszą wizytę w ukrytym laboratorium.

W mieszkaniu
Mieszkanie  wygląda  jak  zaniedbana  kawalerska  nora.  Walają  się  puste  butelki  po  piwie
i Coca-Coli i kartony z resztkami pizzy (tak, Joe’s Pizza). Na stoliku, na parapetach, nawet na
podłodze stoją popielniczki pełne petów. Centralne miejsce salonu zajmuje powieszona na
ścianie  ogromna  korkowa  tablica,  na  której  poprzypinane  są  dziesiątki  karteczek,  mapki
i zdjęcia połączone czerwonymi sznurkami. Wygląda to, jakby ktoś planował jakąś zbrodnię
albo atak terrorystyczny. Teraz gracze mogą zdrapać wszystkie pola z  grupy umiejętności
śledczych, a jeśli gracze nie znają Gumshoe, wytłumacz, jak one działają.

Z tablicy można wyczytać, co następuje:
● Bardzo  dużo  sznurków  prowadzi  do  zdjęcia  rzymskiego  forum  podpisanego

„Pompeje”; na zdjęciu odręcznie dopisany adres VR.
● Obok zdjęcie Wezuwiusza i komiksowy dymek z napisem „BUM!”.
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● Dużo  zdjęć  napakowanego  łysola,  przypominającego  El  Toro,  w  różnych  strojach,
w różnych VR (łysol jako Conan, łysol jako Space Marine, łysol w Wietnamie itd.).

● Informacje  o  przestępstwach  zahaczających  o  VR-terroryzm  (strzelaniny,  bomby,
połączone z hakowaniem respawnów);  odręczne notatki,  wycinki  gazet (w różnych
stylach, jakby z różnych światów VR) oraz wydruki stron internetowych.

● Scena dla jednego z graczy: „Masz wrażenie, że kojarzysz ten charakter pisma. Łapiesz
czystą kartkę i przez chwilę przepisujesz tekst z notatki powieszonej na tablicy. Zesta-
wiając obie kartki ze sobą zamierasz. Pismo jest identyczne.”.

● Zdjęcie krasnoludka w spiczastej czapce, niemal niewidoczne, zakryte innymi papie-
rami. Dostępne dopiero, kiedy ktoś zadeklaruje użycie Spostrzegawczości. Dysonans,
pierwszy klucz do naprowadzenia graczy na to, że z tej rzeczywistości też się można
wyrwać (tj. z multiwersum, nie z Gotham).

Przeszukując mieszkanie każda postać może znaleźć jakiś przedmiot, który pozwoli odsłonić
drugą część historii na karcie postaci (pierwsza ciągle pozostaje zakryta). Przykładowe przed-
mioty: kurtka, pióro, pistolet, portfel z gotówką, otwarta książka, woda po goleniu, szminka,
kolczyki itp. W mieszkaniu znajduje także broń właściwa dla epoki (pistolety i rewolwery) oraz
trzy istotne dla śledztwa przedmioty.

Pierwszy to  materiał  wybuchowy – semtex.  Jest  to  swego rodzaju  wirus/robak/malware.
Rozpoznanie,  co  on  robi,  wymaga  użycia  umiejętności  Programowanie  lub  Wojskowość.
Zdetonowanie semteksu prowadzi do rozwalenia kodu wirtualnej rzeczywistości i przejęcia
znajdujących się w okolicy awatarów. Do materiału wybuchowego doczepiony jest stosun-
kowo niewielki kawałek kodu transferujący „złapane” postaci do VR, której adres podaje się
w czasie uzbrajania zapalnika. W ten sposób terroryści łapią niewolników.

Drugi  przedmiot  to mobilne pole respawnowe.  Urządzenie wielkości  niewielkiego plecaka,
działa z wysokim priorytetem i  tworzy pole respawnu,  które jest nadrzędne wobec zasad
danego świata. Postać, która zginie w niewielkiej  odległości  od pola (nie dalej niż  kilkaset
metrów w zależności od ustawionej mocy), natychmiast respawnuje w najbliższym otoczeniu
urządzenia.  Rozpoznanie  tego  gadżetu  wymaga  użycia  umiejętności  Programowanie  lub
Survival.

Trzeci to opalizująca kula wielkości kuli bilardowej (chociaż możesz wymyślić dowolną inną
wizualizację). Jest to kieszonkowy areszt – reprezentacja świata VR, którym można zamknąć
postać, aby przetransportować ją przed oblicze sądu. Rozpoznanie urządzenia wymaga umie-
jętności Kryminologia, Prawo, Znajomość półświatka, Biurokracja lub Przesłuchiwanie.

Jeśli  gracze  zaczną  się  zastanawiać,  kim  oni  właściwie  są,  że  może  wcale  nie  są  „tymi
dobrymi”,  tylko właśnie  szwarccharakterami – nie  wyprowadzaj  ich przez  chwilę  z  błędu.
Niech snują różne teorie.
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Użycie umiejętności śledczych w mieszkaniu:
● Analiza logów – w mieszkaniu logi kasowane są po godzinie (w przeciwieństwie do

całego świata Gotham, w którym limit to 48h).
● Kryminologia  –  tablica  ze  sznurkami,  zwana  tablicą  śledczą  (investigation  board),

bywała czasem używana do rozpracowywania zorganizowanej przestępczości.

Kim są bohaterowie i o co tu chodzi
Bohaterowie są policjantami multiwersum. Zajmują się tropieniem i likwidacją zorganizowa-
nych grup, które porywają ludzi i przetrzymują ich w zamkniętych VR. W czasie poprzedza-
jącym wydarzenia z tego scenariusza rozpracowywali grupę nazywającą się Ordo Zaratusztra.
Grupa  zamyka  porwanych  ludzi  w  świecie  wzorowanym  na  miasto-państwo  starożytnej
Mezopotamii, gdzie pełnić muszą role poddanych i niewolników boga-króla i kasty kapłań-
skiej. Bohaterom udało się namierzyć szefa grupy, znanego im jako El Toro. Ostatni fragment
śledztwa, który poprowadzisz za chwilę poprzez retrospekcje, odbywał się w świecie antycz-
nych  Pompei.  Bohaterowie  dorwali  El  Toro,  zamknęli  go  w „kieszonkowym  więzieniu”,
a następnie rozbili jego grupę w walce na stokach Wezuwiusza i przejęli „semtex”, za pomocą
którego Ordo chciało zniszczyć Pompeje i porwać ludzi świętujących antyczne Bachanalia.

Niestety bohaterowie popełnili klasyczny błąd: nie docenili przeciwnika. El Toro zorientował
się, że Ordo Zaratusztra jest rozpracowywane i wyznaczył grupę bojową, która miała namie-
rzyć bohaterów, którzy w ogóle nie wzięli tego pod uwagę. Kiedy wrócili do Gotham i oble-
wali  akcję  w  swoim  ulubionym  barze,  przekonani  o  swoim  zwycięstwie,  bojówka  Ordo
dopadła ich i obezwładniła. El Toro został uwolniony i postanowił zemścić się na bohaterach,
zamykając ich w piekiełku świata Ligi.

Chronologia intrygi:
• Ordo Zaratusztra porywa ludzi, robiąc z nich niewolników.
• Bohaterowie zaczynają rozpracowywać terrorystów.
• El Toro orientuje się, że ktoś jest na ich tropie, wyznacza bojówkę, która odłącza się

od głównej grupy Ordo i zaczyna rozpracowywać bohaterów.
• Bohaterowie  pokonują  i  aresztują  El  Toro  w  Pompejach  (rozgrywane  jako  retro-

spekcja, patrz sekcja Starcie w Portyku Gladiatorów na str. 27).
• Bohaterowie  pokonują  i  aresztują  główną  część  grupy  na  stokach  Wezuwiusza

(rozgrywane jako retrospekcja, patrz sekcja Na stokach Wezuwiusza str. 28).
• Bohaterowie, przekonani o zwycięstwie, świętują w barze.
• Bojówka dopada bohaterów, porywa ich i uwalnia El Toro oraz pozostałych członków

Ordo Zaratusztra.
• El Toro tworzy więzienie dla bohaterów (świat Ligi).
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Dociekliwi gracze mogą zapytać, czemu bohaterowie nie znają Ariadny, skoro ona również
jest policjantką. Pomijając prawdziwe, ale niesatysfakcjonujące odpowiedzi typu „nie znacie
wszystkich policjantów na świecie” czy „nie ma jednego globalnego komisariatu na całe multi-
wersum” – Ariadna pracuje w wydziale, który pomaga uwalniać porwanych ludzi, w zespole
interwencyjnym, zaś bohaterowie – w dziale, który stara się zapobiegać takim porwaniom,
tropieniem i likwidacją zorganizowanych grup.

Pompeje
Jedyny  trop,  jakim  dysponują  bohaterowie,  to  Pompeje.  Ten  wirtualny  świat  jest  rekon-
strukcją  starożytnych  Pompei  z  czasów  świetności  miasta.  Plan  miasta  raczej  nie  będzie
potrzebny, ale jeśli chcesz, z łatwością wyszukasz zarówno plan, jak i wizualizacje tego, jak
Pompeje wyglądały przed zniszczeniem.

Ulice miasta pełne są ludzi, zarówno BN-ów, jak i awatarów. Świat ma skonfigurowane silne
filtry spójności – wszystkie przedmioty muszą być zgodne z realiami świata. Jeśli bohaterowie
wzięli  ze sobą broń,  w tej  wirtualce będą uzbrojeni  w gladiusy,  w najlepszym wypadku –
w łuki. Chodząc po mieście mają cały czas poczucie  déjà vu,  a także co chwilę będą sobie
przypominać pojedyncze wspomnienia:  „O, tu piliśmy dobre wino!”,  „O, u tego sklepikarza
kupowaliśmy daktyle!” itp. 

Jedyną budzącą niepokój, niepasującą do otoczenia rzeczą, jest krasnal w czerwonej szpicza-
stej  czapce w żółte gwiazdki.  Przemyka między ludźmi,  pojawia się na chwilę,  znikając za
rogiem, za przejeżdżającym wozem itd. Jakby bawił się z bohaterami w kotka i myszkę. Masz
pełną  swobodę  w  dobraniu  momentu,  w  którym  pozwolisz  graczom  złapać  krasnala,
ponieważ najprawdopodobniej doprowadzi do zakończenia sesji (patrz sekcja „Uruchomienie
Krasnala”, str. 29). Za każdym razem, kiedy prowadziłem ten scenariusz, w 100% przypadków,
gracze chcieli uruchomić krasnala od razu po tym, jak go dorwali. Pamiętaj, że im wcześniej to
się stanie,  tym mniej  gracze będą wiedzieć o głównej  intrydze rozgrywającej  się w multi-
wersum.

Użycie umiejętności śledczych w Pompejach:
● Archeologia,  Historia,  Historia Sztuki – VR Pompei jest odtworzony bardzo drobia-

zgowo, z wielką dbałością o szczegóły i wierność historii.
● Analiza logów – ten świat VR trzyma logi z okresu kilku tygodni.
● Big Data – wzorce, które można wykryć:

○ część postaci mieszka w tym świecie na stałe;
○ spora liczba „turystów”, spędzających w świecie przynajmniej kilka godzin;
○ znaczący wzrost liczby awatarów w czasie Bachanaliów.
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Tymczasem jednak bohaterowie kręcą się po Pompejach. Kieruj ich fabularnie albo pokaż im
mapę miasta i pytaj, gdzie się kierują. Tak czy siak, kiedy znajdą się w okolicy Teatru Wiel-
kiego i  umiejscowionych obok  koszarów gladiatorów,  zaprezentuj  im następną  retrospek-
tywną scenę.

Starcie w Portyku Gladiatorów
Jest noc, powietrze pachnie piniami, miasto już układa się do snu, kołysane graniem cykad.
Bohaterowie przez niewielką furtkę w murze wchodzą do koszar. Dziedziniec – tzw. Portyk
Gladiatorów – jest im znajomy. To jest to samo miejsce, w którym trenowali walkę z trój-
głowym triceratopsem! Księżyc oświetla pusty dziedziniec, z wnętrza koszar bije blask oliw-
nych lampek, a kiedy gracze podejdą bliżej, usłyszą niedwuznaczne odgłosy. Pomieszczenia
pogrążone  są  w  półmroku,  a  w  jednym  z  nich  bohaterowie  przyłapią  in  flagranti Łysola
ze zdjęć z tablicy w Gotham z jakąś kobietą (BN-ką). Jeśli gracze mieli jeszcze jakieś wątpli-
wości, widok na żywo je rozwieje – Łysol to El Toro.

Teraz gracze mogą odsłonić grupę Umiejętności VR na kartach postaci, a ty ewentualnie przy-
pomnij im, jak się ich używa. Statystyki El Toro w mechanice Gumshoe znajdziesz na końcu
scenariusza (str. 46).

El Toro oczywiście próbuje uciekać, wiedząc, że sam przeciwko kilku nie ma szans. Walkę
można poprowadzić na dziedzińcu szkoły albo we wnętrzach – wybór należy od tego, jak
trudne wyzwanie chcesz postawić przed graczami.  Starcie na placu jest łatwe, pojedynczy
przeciwnik nie będzie miał szans. Jeśli chcesz trochę utrudnić starcie, El Toro będzie unikał
otwartej przestrzeni i kryjąc się w mroku pomieszczeń starał wyłuskać bohaterów jednego po
drugim.

Jeśli chodzi o uzbrojenie – postaci mają miecze, ewentualnie łuki, ale mogą skorzystać z broni,
która  służy  do  treningu  gladiatorów.  Trójzęby,  sieci,  oszczepy…  Nagradzaj  kreatywność
niskimi  poziomami  trudności.  Dodatkowo,  bohaterowie  mają  ze  sobą  pole  respawnowe
(zwizualizowane  jako  tobołek  rzymskiego  legionisty)  oraz  kilka  kieszonkowych  aresztów
(w tym świecie wyglądających jak miniaturowe amfory). 

Jak  by  nie  było,  bohaterowie  mają  przewagę  i  powinni  poradzić  sobie  z  El  Toro.  Zanim
zostanie zaaresztowany, śmieje się i mówi: „I tak już jest za późno, idą z semteksem do Wezu-
wiusza”. Na tym retrospekcja się kończy, narracja wraca do „umownego dzisiaj”.

Znowu w Pompejach
Ujęcie El Toro pozwala na odsłonięcie ostatniego zasłoniętego pola karty postaci – pierwszej
części historii.
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W tym miejscu po krótkim pościgu ulicami Pompei daj graczom możliwość złapania Krasnala
(na środku Via Vesuvia) oraz wybór między uruchomieniem go natychmiast (wówczas – patrz
sekcja  Uruchomienie Krasnala poniżej),  a następującą sceną retrospekcji  ze stoków Wezu-
wiusza. 

Na stokach Wezuwiusza
Świta. Bohaterowie są zmęczeni walką z El Toro, nieprzespaną nocą i wspinaczką na wulkan.
Mimo, że słońce wstało niedawno, jest już gorąco. Ciągle brną pod górę, chcąc przechwycić
członków Ordo Zaratusztra zanim zainstalują semtex w kraterze. Są już blisko górnej granicy
lasu, otaczają ich niskie drzewa rosnące w rudej glebie oraz pojawiające się coraz częściej
skały. Wtem – zasadzka! Bohaterowie zostają ostrzelani z broni palnej (niecelnie). Terroryści
zhakowali świat, dzięki czemu mogli „wnieść do niego” broń niepasującą do epoki.

Oto sytuacja: bohaterowie mają broń i opancerzenie z epoki (zbroję rzymskiego legionisty –
lorica segmentata – gladius, oszczep, łuk lub procę), a ich przeciwnicy – broń automatyczną.
Z drugiej strony, bohaterowie mają pole respawnowe, więc śmierć nie jest dla nich groźna.
Niemniej bezsensowna szarża na lufy nie jest rozwiązaniem. Ich zadaniem, notabene, nie jest
wyeliminowanie wrogów,  ale ich aresztowanie.  Zresztą,  pole respawnowe działa także na
przeciwników: „zabici” terroryści również respawnują w polu. 

Ta scena stanowi zatem ciekawe wyzwanie taktyczne. Z jednej strony miażdżąca przewaga
ognia, z drugiej strony pole respawnowe… Niech gracze pogłówkują i wymyślą plan działania.
Jeśli jednak będą marudzić, że to nie fair i za trudne, przypomnij im, że to jest retrospekcja.
Oni już sobie z tym poradzili  – teraz tylko odkrywają w jaki sposób. Liczbę przeciwników
dobierz tak, aby scena była odpowiednim wyzwaniem – a jeśli nie możesz się zdecydować,
niech będzie ich tylu, ilu graczy.

Aresztowanie terrorystów kończy retrospekcję, a także pozwala „przypomnieć sobie” ostatni
element układanki:  jeden ze złych gości  puszcza farbę i  zdradza adres świata Ordo Zara-
tusztra.

Jeśli uważasz za konieczne, możesz jeszcze narracyjnie opisać scenę, w której bohaterowie
powrócili do Gotham i zostali porwani z baru przez opisaną wyżej bojówkę terrorystów.

Koniec Ordo Zaratusztra
Bohaterowie mają wszystkie elementy układanki. Wiedzą, jaka jest ich rola, z kim się mierzą
i gdzie znajduje się VR ich przeciwników. Gracze dowiedzieli  się, jakie możliwości w multi-
wersum mają ich postaci, oraz że można hakować światy, aby naginać bądź łamać ich zasady.
Niech szaleją, niech zaplanują akcję najechania świata Ordo Zaratusztra z takim rozmachem,
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na jaki mają ochotę. Szybka akcja grupy elitarnych komandosów? Proszę bardzo! Wjazd na
pełnej petardzie z helikopterami,  czołgami itd? Oczywiście. Chcą wcielić się w smoki i tak
napaść na terrorystów? Czemu nie?! Centrala zapewni im wsparcie, a dzięki umiejętnościom
Awatar  i  Programowanie  (aktywne użycie  umiejętności  śledczej)  mogą kontrolować swoją
postać w świecie oraz tworzyć łamiące świat artefakty.

Ten fragment to ich moment triumfu. Niech robią, co chcą. Mogą używać Programowania,
żeby przygotować dowolnego wirusa, dowolny malware, który zrobi Ordo Zaratusztra jesień
średniowiecza. Niech się bawią.

Jak wygląda sam świat? Jego centralnym punktem jest fantastyczne, ogromne miasto tysiąca
tarasów,  setek  pałaców,  które  wciąż  jest  budowane  przez  rzesze  niewolników.  Miasto
w klimatach  starożytnej  Mezopotamii  –  klockowe  domki  z  płaskimi  dachami,  piramidy,
ogrody. El Toro wraz ze swoimi sojusznikami zamieszkują wielką piramidę i położony wokół
pałac (zgrubna mapka w dodatkach). Osaczony, przywódca Ordo ucieknie z pałacu do pira-
midy, która w środku… ma ten sam plan, co piramida z areny sparingu ze świata Ligi (tylko bez
pułapki przy wejściu i bez toczącej się kuli). Tam bohaterowie stoczą ostatnią walkę.

Poza końcowym starciem z El Toro i jego pomagierami całą scenę poprowadź narracyjnie. Nie
sposób  przewidzieć,  jaki  plan  ułożą  gracze,  zatem  reaguj  elastycznie.  Jeśli  mają  czołgi,
członków Ordo jest wielu, ale giną jak muchy. Jeśli bohaterowie będą komandosami, terrory-
stów jest mniej, ale stawiają zacieklejszy opór. Ważne, żeby mieli satysfakcję z tej sceny.

Uruchomienie Krasnala
Krasnal to mechaniczna zabawka z pogranicza steampunku i baśni.  Zbudowany z drewna,
skóry i mosiądzu, ma świecące oczka, ruchome nóżki, które umożliwiają mu poruszanie się
z prędkością biegnącego kilkulatka, a z tyłu kluczyk do nakręcania, ale także nieduży czer-
wony przycisk otoczony drobnymi literkami układającymi się w napis „Naciśnij, aby zobaczyć
PRAWDZIWY świat”. Po naciśnięciu guzika na plecach krasnala odskakuje niewielka klapka,
pod którą znajduje się nieduży, monochromatyczny ekran w stylu Fallouta. Na ekranie poja-
wiają się najpierw napisy, jakby uruchamiał się jakiś stary system komputerowy, a następnie
wyświetla  się pytanie:  „Prawdę można zobaczyć,  ale nie  można jej  zapomnieć.  Czy jesteś
gotowy?”, a pod spodem dwa przyciski: TAK i NIE.

Naciśnięcie  NIE  powoduje  wygaszenie  ekranu  i  zamknięcie  klapki.  Natomiast  naciśnięcie
TAK…

Świat  powoli  zaczyna  się  ściemniać.  Dla  podkreślenia  efektu  możesz  zgasić  światło,  jeśli
gracie wieczorem. Zrób pauzę, pozwól aby na chwilę zapadła cisza, po czym zapal pojedynczą
świeczkę  i  zacznij  opisywać  pomieszczenie,  w  którym  gracie,  stół,  przy  którym siedzicie,
każdego z graczy, a także siebie.
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„U szczytu stołu siedzi  brodaty/łysy/długowłosy (czy jaki  tam jesteś) gość. Ma na
sobie  szary  sweter  i  dżinsy.  Wygląda  już  na  zmęczonego,  ale  ciągle  coś  mówi.
Opowiada jakąś historię, wciąga was w wymyślony przez siebie świat, za pomocą
słów przenosi was w nieistniejące rzeczywistości.”

W końcu któryś z graczy się zorientuje i zawoła coś w stylu „Przecież to my!”. To dla ciebie
sygnał, aby zmierzać do końca. Sytuacja wymaga podsumowania, czegoś w stylu: „To jest już
koniec. Zapadła noc, miasto układa się do snu. Wy także czujecie, że jest późno, że czas już
powoli  rozchodzić  się do domów. Zostały ostatnie  ciasteczka do dojedzenia,  ostatnie  łyki
herbaty do dopicia. Nadszedł czas, by się pożegnać”.
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Dodatki

Postaci do Savage Worlds

Wojownik 1
Rasa: Człowiek
Zawady: Arogancki, Mściwy (Drobna)
Przewagi: Błyskawiczny refleks
Atrybuty: Duch k6, Siła k8, Spryt k4, Wigor k6, Zręczność k8
Cechy pochodne: Tempo 6, Obrona 7, Wytrzymałość 5
Umiejętności: Przekonywanie k4, Skradanie k4, Spostrzegawczość k6, Strzelanie k8, Walka
k10, Wiedza ogólna k4, Wysportowanie k6, Wyśmiewanie k4, Zastraszanie k6

Wojownik 2
Rasa: Krasnolud
Zawady: Mniejsze tempo, Chciwy (Poważna), Lojalny, Na dno!
Przewagi: Twardy, Widzenie w mroku, Zamaszyste cięcie
Atrybuty: Duch k6, Siła k8, Spryt k4, Wigor k8, Zręczność k8
Cechy pochodne: Tempo 5, Obrona 7, Wytrzymałość 6
Umiejętności:  Przekonywanie k4, Skradanie k4, Spostrzegawczość k6, Walka k10, Wiedza
ogólna k6, Wysportowanie k8, Zastraszanie k6

Mag
Rasa: Elf
Zawady: Psuj, Honorowy, Obrażalski (Poważna)
Przewagi: Widzenie w mroku, Zwinny, Punkty Mocy, Zdolności nadprzyrodzone
Atrybuty: Duch k6, Siła k4, Spryt k10, Wigor k6, Zręczność k6
Cechy pochodne: Tempo 6, Obrona 2, Wytrzymałość 5, Punkty mocy 15
Umiejętności:  Leczenie  k6,  Przekonywanie  k4,  Rzucanie  czarów  k10,  Skradanie  k6,
Spostrzegawczość k8, Strzelanie k6, Wiedza ogólna k4, Wysportowanie k6
Moce: Oplątanie, Pocisk, Leczenie
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Włamyhobbit
Rasa: Niziołek
Zawady: Mniejsze tempo, Rozmiar -1, Mętny (Poważna), Chojrak
Przewagi: Szczęściarz, Wielki duchem, Werwa
Atrybuty: Duch k8, Siła k4, Spryt k8, Wigor k6, Zręczność k8
Cechy pochodne: Tempo 5, Obrona 5, Wytrzymałość 5
Umiejętności: Przekonywanie k4, Skradanie k8, Spostrzegawczość k6, Strzelanie k6, Walka
k6, Wiedza ogólna k4, Wysportowanie k8, Złodziejstwo k8

Ranger
Rasa: Półelf
Zawady: Odszczepieniec (Drobna), Krwiożerczy (Poważna), Fobia (Poważna, agorafobia)
Przewagi: Dziedzictwo (ludzkie), Widzenie w mroku, Ulubiona broń (łuk)
Atrybuty: Duch k6, Siła k6, Spryt k6, Wigor k6, Zręczność k8
Cechy pochodne: Tempo 6, Obrona 5, Wytrzymałość 5
Umiejętności:  Przekonywanie  k4,  Przetrwanie  k6,  Skradanie  k6,  Spostrzegawczość  k8,
Strzelanie k8, Walka k6, Wiedza ogólna k4, Wysportowanie k8
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Jak przygotować karty-zdrapki
Aby symulować amnezję postaci, przygotuj dla graczy karty, na których kluczowe informacje
ukryto pod warstwą farby, którą można zetrzeć twardym przedmiotem. Po prostu zdrapki. W
miarę  odkrywania  swojej  przeszłości,  gracze  będą  mogli  zdrapywać  odpowiednie  pola
i odkrywać kolejne swoje umiejętności i fakty o sobie.

Przygotowanie  karty-zdrapki  jest  prostsze,  niż  się  wydaje.  Potrzebne  będą:  świeczka
w kolorze białym, farba akrylowa (najlepiej srebrna, ale każdy kolor może być), pędzelek oraz
płyn do mycia naczyń.

Oto instrukcja:
1. Wydrukuj karty postaci do świata VR.

Możesz  użyć  normalnego  papieru  do
drukarek,  ale  istnieje  niebezpieczeń-
stwo, że gracz w ferworze odkrywania
tajemnic  o sobie  wydrapie  dziurę
w karcie. W czasie testów taka sytuacja
się  zdarzyła,  ale  tylko  raz.  Aby  temu
zapobiec,  użyj  trochę  grubszego
papieru.

2. Pola,  które  będą  zdrapką  –  zobacz
rysunek  poglądowy  obok  –  zamaluj
świeczką.  Zwykła,  biała  świeczka
zostawi  na  papierze  cienką  przezro-
czystą  warstwę parafiny,  która  umoż-
liwi potem łatwe zdrapanie farby, a nie
zasłoni tekstu pod spodem.

3. Zmieszaj  farbę  z  płynem  do  mycia
naczyń w proporcji  2  części  farby  na
1 część płynu.

4. Zamaluj  „zagruntowane”  świeczką  pola.  Jedna  warstwa  zapewne  nie  wystarczy.
W zależności  od  koloru  farby  będziesz  potrzebował  dwóch  lub  trzech  warstw.
Pamiętaj, aby pozwolić farbie wyschnąć, zanim zaczniesz nakładać kolejną warstwę.

5. Gotowe!

Gotowe  karty-zdrapki  powinny  wyglądać  jak  na  zdjęciu  poniżej.  (Owszem,  nie  jestem
mistrzem malowania. Moje zdrapki są krzywe).
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Jeśli  chcesz,  aby  pola  zdrapki  były  perfekcyjne,  równe  i  miały  ostre  krawędzie,  zamaluj
większy obszar, a następnie używając metalowej linijki i nożyka modelarskiego usuń tę część
farby, która wychodzi poza pola. Inną dobrą metodą jest zaklejenie miejsc, których nie chcesz
zamalować, papierową maskującą taśmą malarską.

Postaci do Gumshoe
(Na kolejnych stronach)
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Przykładowe mapy lochów
Mapki tworzyłem za pomocą generatora lochów znajdującego się tu: https://watabou.itch.io/
one-page-dungeon. Użyj tych poniżej lub wygeneruj sobie własny loch.
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Mapy areny sparingu

Pola startowe znajdują się rogach mapy. Piramidę umieszczono centralnie. Jedno pole oddzie-
lone  jest  od  centrum  rwącą  rzeką  z  pojedynczym  mostem  (niebieska  wstęga),  drugie  –
bezdenną przepaścią (żółta wstęga).

(Uważny czytelnik zauważy, że piramida w centrum mapki nie jest piramidą. Darmowa wersja
Inkarnate nie ma ikonki piramidy. Cóż, jestem tanim draniem.)
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Pałac Ordo Zaratusztra
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Przeciwnicy

Trójgłowy Triceratops, figura
Atrybuty: Duch k6, Siła k12+3, Spryt k6 (Z), Wigor k10, Zręczność k6
Umiejętności: Walka k8, Zastraszanie k12, Spostrzegawczość k12
Ruch: 6; Obrona: 6; Wytrzymałość: 17 (3); Rozmiar: 6
Cechy specjalne

● Nieulękły
● Pancerz +3: Gruba skóra, pancerz kostny.
● Rogi: Si+k6
● Zawzięty
● Taranowanie: jak Szarża (podręcznik Savage Worlds, str. 109), dzięki trzem głowom

może zaatakować do 3 postaci stojących obok siebie.

El Toro (Fate)
Aspekty:

● Manager zespołu
● Trzymam wszystko w garści

Umiejętności:
● Prowokacja: Wybitna +5
● Sprawność: Świetna +4
● Budowa: Świetna +4
● Walka: Dobra +3
● Wola: Dobra +3

Sztuczki:
● Tarcza strachu (podręcznik Fate, str. 120)
● Oszałamiająca riposta (podręcznik Fate, str. 98)

Presja fizyczna:     ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
Presja umysłowa:     ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
Konsekwencje: Łagodna (2), Umiarkowana (4)
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El Toro (Gumshoe)
Umiejętności  VR:  Awatar  10;  Walka  12;
Strzelanie 8; Wysportowanie 8
Próg trafienia: 4
Zdrowie: 12

Członkowie Ordo Zaratusztra
Umiejętności  VR:  Awatar  7;  Walka  6;
Strzelanie: 6; Wysportowanie 6
Próg trafienia: 3
Zdrowie: 8

Gumshoe w pigułce
Wydano szereg gier na mechanice Gumshoe, jednak żadnej po polsku. Co prawda za darmo
dostępny jest SRD tej mechaniki, ale plik PDF ma objętość ponad 300 stron i zawiera szereg
zasad opcjonalnych.  Na potrzeby tego scenariusza potrzebować będziesz jedynie podstaw
Gumshoe, które można opisać w kilku akapitach.

Mechanika  Gumshoe  została  opracowana  do  prowadzenia  gier  w  klimacie  śledztwa.
Głównym założeniem jest to, że otrzymywanie wskazówek, śladów, poszlak nie powinno być
„ukryte” za rzutem – fajne aspekty śledztwa to połączenie wskazówek w całość i odkrycie, co
za tym stoi, a nie samo znajdowanie poszlak.

Dlatego w Gumshoe podzielono umiejętności na dwie grupy: umiejętności śledcze i umiejęt-
ności ogólne (w tym scenariuszu nazywane Umiejętnościami VR). Użycie umiejętności śled-
czych nie wymaga rzutu, a jedynie deklaracji. Jeśli gracz zadeklaruje, że używa umiejętności,
a w scenie  jest  coś,  co można  za  jej  pomocą odkryć,  MG po prostu  przekazuje  graczowi
stosowną informację.

Przykładowo, jeśli przeglądając księgę przychodów i rozchodów można wykryć, że mafijny
boss na lewo finansuje pewnego senatora, to gracz dowie się tego po deklaracji typu „Znam
się na Księgowości, przeglądam te papiery”. Nie trzeba wykonywać rzutu.

Jeśli jakiś fakt jest oczywisty dla każdego, kto ma daną umiejętność, MG może zdecydować,
że postać dostrzeże to automatycznie i przekazać graczowi informację nawet bez deklaracji
użycia umiejętności. Na przykład ktoś, kto ma umiejętność Fotografia, wchodząc do ciemni od
razu zorientuje  się,  że była niedawno używana (bo np.  kuwety są jeszcze mokre, powięk-
szalnik jest ciepły, w koszu są opakowania po papierze fotograficznym itd.).

Czasami jest możliwość zdobycia dodatkowych informacji, które nie są kluczowe do rozwią-
zania  zagadki,  ale  uzupełniają  kontekst  albo  pozwalają  bohaterowie  zabłysnąć.  W  takich
wypadkach należy wydać punkty umiejętności.  Np. gracz posiadający umiejętność Fałszer-
stwo automatycznie dowie się, że akt zgonu został sfałszowany (to jest informacja kluczowa
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dla śledztwa), a wydając dodatkowe punkty może dowiedzieć się np. jak dawno temu, jaką
techniką, itp.

Zupełnie inaczej sprawa się ma z umiejętnościami ogólnymi. Tych używa się, kiedy bohate-
rowie działają aktywnie: przezwyciężają przeciwności, pokonują przeciwników itd. Te akcje
mogą się nie udać, zatem gracze będą testować umiejętności z użyciem pojedynczej kostki
sześciościennej. 

Przed wykonaniem testu MG ustala poziom trudności od 2 (łatwizna),  przez 4 (przeciętnie
trudne) do 8 (niemal niemożliwe). Gracz deklaruje, ile punktów wyda ze swojej umiejętności,
a następnie rzuca k6. Test się powiódł, jeśli suma oczek na kości oraz wydanych punktów jest
równa lub większa od poziomu trudności.

Pełna mechanika Gumshoe określa zasady odnawiania punktów umiejętności.  Na potrzeby
tego scenariusza przyjmujemy,  że BG odświeżają umiejętności  (zarówno śledcze, jak i  VR)
w dwóch momentach:  przed skokiem do Pompei oraz przed finałową walką z Ordo Zara-
tusztra.

Klasycznie w Gumshoe poziom trudności jest tajny, a MG powinien opisem zasugerować, jak
trudne  zadanie  stoi  przed  bohaterem.  Niemniej  wolę  ujawniać  poziom  trudności  przed
rzutem, bo sekretne poziomy trudności za bardzo pachną mi railroadem (niektóre gry, np.
Night’s Black Agents sugerują, że MG powinien ujawniać poziomy trudności). Można również
stosować jakieś metody pośrednie,  np. zapisać poziom trudności na karteczce i ujawnić go
graczom po rzucie.

W walce postaci postępują podobnie. Inicjatywę ma postać z większą wartością odpowiedniej
umiejętności (Walka lub Strzelanie). Postaci w kolejności inicjatywy wykonują test umiejęt-
ności. Poziom trudności to Próg Trafienia (3 dla wszystkich bohaterów graczy). Jeśli test się
powiódł, gracz wykonuje rzut na obrażenia: k6 + modyfikator zależny od broni (-2 dla walki
bez broni, 0 dla niewielkiej broni ręcznej lub pistoletu o małym kalibrze, +1 dla standardo-
wych mieczy, pistoletów i lekkich karabinów, +2 lub więcej dla groźniejszych broni). Wynik
rzutu  na  obrażenia  odejmowany  jest  od  Zdrowia  postaci  (12  dla  wszystkich  BG).  Postać,
której zdrowie zostało zredukowane do zera, ginie (i respawnuje w świecie multiwersum).

Mechanika  Gumshoe  oferuje  wiele  więcej  możliwości,  ale  na  potrzeby  scenariusza  tyle
wystarczy.
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